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Vorbemerkungen 


Bei der Bearbeitung eines Themas, wie es die vorliegende Dissertation vorstellt, 
bleibt es nicht aus, dass man in gewissen Punkten Entscheidungen treffen muss. 
Viele dieser Entscheidungen sind inhaltlicher Natur und werden entsprechend in 
den zugehörigen Kapiteln diskutiert, beispielsweise das Verständnis von Begriffen 
wie Immersion oder Präsenz. Andere Entscheidungen sind trivialer, eher techni- 
scher Art und werden daher in diesen Vorbemerkungen kurz erklärt. 

Eine grundlegende Begriffsfestlegung ist die des »Computerspiels« an sich. Der 
Begriff wird immer wieder in Opposition zum »Videospiel« gesetzt, wobei der Un- 
terschied definitorisch oft Plattform-bedingt verstanden wird: Wird auf einem PC 
gespielt, ist es ein Computerspiel; wird eine Spielkonsole genutzt, ist es ein Video- 
spiel. (Vgl. Günzel 2015, 290) Diese Dichotomie hatte eine Weile ihre Berechtigung, 
weil es in der Tat Unterschiede zwischen digitalen Spielen auf multifunktionalen 
Rechnern und solchen auf dedizierten Spielsystemen gab. Heute wird ein großer 
Teil der Spiele aber plattformübergreifend veröffentlicht, grundsätzliche stilisti- 
sche oder inhaltliche Unterschiede sind kaum noch festzustellen, auch wenn sich 
bestimmte Steuerungsarten für gewisse Spiele sicher besser, für andere weniger 
gut eignen. In der englischsprachigen Literatur ist »video game« (oder »video- 
game«) weiter verbreitet, wenngleich Buckingham auch hier eine Unterscheidung 
erkennt (vgl. 2006, 4f). In der deutschsprachigen Literatur dagegen scheint häu- 
figer die Rede vom »Computerspiel« zu sein. Aus diesem Grund spricht die vor- 
liegende Arbeit unabhängig von der Plattform des Spielens vom »Computerspiel« 
und betrachtet weiterhin den Begriff des »Videospiels« als synonym. 

Eine weitere Einschränkung des Begriffs wird an späterer Stelle ausführlicher 
diskutiert, soll aber hier bereits vorweggenommen werden: Weil es dieser Disser- 
tation vornehmlich um die Verbindung von erzählerischen und spielerischen Ele- 
menten im Computerspiel geht, meint der Begriff vor allem genau solche Compu- 
terspiele, die auch erzählen. Zur Vereinfachung und Vermeidung unnötiger Wort- 
wiederholungen wird auch der Begriff »Spiel« in dieser Arbeit weitgehend synonym 
mit »Computerspiel« verwendet, ohne damit andeuten zu wollen, dass es keine Un- 
terschiede zwischen Spielen und Computerspielen gäbe. Im Kontext der jeweiligen 
Aussagen wird eine Doppeldeutigkeit vermieden. Als letzte Einschränkung des Un- 
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tersuchungsgegenstands werden Online- und Multiplayer-Funktionen von Com- 
puterspielen weitgehend ausgeschlossen. Wo also nicht anders angegeben, handelt 
es sich bei den betrachteten Spielen um erzählende Einzelspieler-Computerspiele. 
Ist die Rede von konkreten Spielen, wird der Begriff »Titel« verwendet (statt bspw. 
»Werk«). 

Wo möglich, werden eindeutige Gender-Zuordnungen von neutralen Begrif- 
fen vermieden. Dazu kommt das substantivierte Präsenspartizip im Plural zum 
Einsatz: die Spielenden statt Spieler und Spielerinnen; die Rezipierenden statt Re- 
zipienten und Rezipientinnen. Im Vergleich zur Nennung beider Genera schließt 
diese Form weitere Alternativen nicht aus und erleichtert zudem den Lesefluss. 

Ebenfalls zum Zwecke des Leseflusses werden bestimmte typographische Be- 
sonderheiten angewendet. So stehen Titel von Spielen, Filmen und anderen Pri- 
märquellen stets in Kapitälchen. Zur Vermeidung einer Verwirrung des Schriftbilds 
wird diese Konvention auch auf Zitate angewendet, unabhängig davon, ob die Ti- 
tel im Original anders oder gar nicht markiert sind. Sonstige Hervorhebungen in 
Quelltexten werden übernommen. 

Fremdsprachige Quellen werden im Allgemeinen wörtlich zitiert und nicht 
übersetzt. Im Einzelfall kann der Textfluss eine Übersetzung verlangen; in diesen 
Fällen ist der Originaltext in einer Fußnote festgehalten. Sofern nicht anders 
angegeben stammen die Übersetzungen von mir. Gleiches gilt für Transkriptionen 
aus Spielen oder Filmen. 


Hinführung 


Das Computerspiel ist ein ungewöhnliches Medium, weil es sich im Gegensatz zu 
Literatur, Film oder Theater nicht damit zufrieden gibt, eine vorgefertigte Hand- 
lung zu präsentieren. Es negiert die Position der Rezipierenden und ersetzt sie 
durch die Position der Spielenden, deren aktive Teilhabe am Geschehen entschei- 
dend ist für das Zustandekommen der Handlung. Ohne Spielende gibt es kein 
Spiel, und eben auch kein Computerspiel, denn die »Essenz des Spiels liegt in sei- 
ner interaktiven Natur«. (Ermi und Mayra 2011, 90)! Sicherlich ist auch ein Roman 
in der Entfaltung seiner Bedeutung von der interpretativen Leistung der Lesenden 
abhängig; nur im Spiel aber verändert sich der Inhalt des Mediums durch den Ein- 
fluss der Spielenden. Diese interaktive Teilhabe der ehemals passiv Rezipierenden 
mischt sich im modernen Computerspiel mit der Vermittlung erzählerischer In- 
halte zu einem komplexen Gebilde, einem hybriden Medium, das zwei scheinbar 
gegensätzliche Pole umfasst: das Spiel einerseits und die Erzählung andererseits. 
(Vgl. Hayot und Wesp 2004, 405, sowie Frome 2019, 868) 

Diese inhärente Zweiteilung des Computerspiels hat vor allem in der Anfangs- 
zeit der Game Studies zu einer mitunter heftigen Auseinandersetzung zwischen 
zwei Lagern innerhalb der Computerspielforschung geführt, der inzwischen be- 
rüchtigten Debatte von Ludologen und Narratologen. Die Differenzen scheinen 
heute weitestgehend überwunden. (Vgl. Beil et al. 2014, 7) Dennoch zeigt dieser 
Streit überdeutlich auf, wie zentral die Dualität von Spiel und Erzählung für das 
Computerspiel ist, wurden beide Elemente im Rahmen der Debatte doch als für 
die Analyse ausschlaggebend angeführt. 

Neuere Theorien beschränken sich nicht mehr auf die Betrachtung einer der 
beiden Seiten, sondern geben sich in ihren Ansätzen explizit hybrid und versu- 
chen die Verschmelzung von Spiel und Erzählung auf verschiedene Weisen. Ko- 
konis beispielsweise nähert sich dem Computerspiel aus einer semiotischen Rich- 
tung, die interessant ist, aber letztlich doch innerhalb der Grenzen ihrer narra- 
tologischen Perspektive gefangen bleibt; geradezu bezeichnend nennt Kokonis die 


1 »Yet, the essence of a game is rooted in its interactive nature, and there is no game without 
a player.« 
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Computerspiele durchweg »Texte«. (Kokonis 2014, passim) Er wählt für seine Ana- 
lyse ein nichterzählendes Spiel, weil es ihm offenkundig darum geht, sein Modell 
auf nicht-narrative Titel anzuwenden. (ebd., 180) In diesem Zuge begeht er genau 
den »narratologischen Kolonialismus« (vgl. Aarseth 2006, 45; auch Murray 2005), 
vor dem die Ludologen so wortreich gewarnt haben. Es ist erstaunlich, wie Koko- 
nis erst die Brückenposition seiner Theorie untermauert, um dann in der Analyse 
gänzlich narratologisch vorzugehen und alle Zeichen als »erzählend« zu deuten, 
ohne Spielmechaniken zu berücksichtigen. Damit ist Kokonis nicht allein: Auch 
Engelns (2014) verweilt, trotz seiner explizit hybriden Zielsetzung, im Kosmos der 
Narratologie, was zwar in vielerlei Hinsicht aufschlussreich ist, aber gerade im 
Hinblick auf die von ihm selbst thematisierte Verbindung der Ebenen von Spiel 
und Erzählung letztlich fruchtlos bleibt. Wie andere Ansätze auch versucht En- 
gelns die Verschmelzung oder Parallelisierung der Begrifflichkeiten von Spiel und 
Erzählung und verläuft sich anschließend in der alten Gefahr, ein Spiel doch wieder 
ausschließlich narratologisch zu betrachten. 

Kücklich geht einen ähnlichen Weg und unternimmt den Versuch, ein Begriffs- 
instrumentarium zu entwickeln, das Begriffe der Narratologie mit Begriffen der 
Ludologie in Verbindung bringt. (Vgl. Kücklich 2001 sowie Matuszkiewicz 2019, 
93ff) Letztlich führt aber keines dieser Hybridmodelle auf einen nachhaltig haltba- 
ren Weg, verschreiben sie sich doch stets dem Gedanken, das Computerspiel lasse 
sich als ein homogenes Medium begreifen. Die Leugnung der fundamentalen Spal- 
tung des Computerspiels mag spannende Ideen und interessante Ansätze hervor- 
bringen, ändert aber nichts an der Tatsache, dass Erzählung und Spiel nie wirklich 
eins werden. Neitzel fasst diesen Umstand in die Formel: »Spiel und Erzählung lie- 
gen dabei nie auf derselben Ebene.« (2000, 10) Vielfach ist auf die Unvereinbarkeit 
der beiden Seiten hingewiesen worden: 


Spielerische Freiheiten stehen im unauflösbaren Widerspruch zu dem Erzählen 
einer kohärenten Geschichte: Je mehr Spieler auf den Erzählverlauf eines Video- 
spielseinwirken können, desto schwieriger gestaltet sich die Erzeugung eines sze- 
nenübergreifenden Bedeutungszusammenhangs. 

(Hennig 2016, 145) 


Das bedeutet nicht, dass sich das Computerspiel nicht trotzdem als Einheit ana- 
lysieren und interpretieren ließe. Um aber ein wirklich tiefgreifendes Verständnis 
des Computerspiels erreichen zu können, muss man akzeptieren, dass die Sphä- 
ren Spiel und Erzählung sich entgegenstehen und nicht ineinander auflösbar sind. 
Natürlich wirken beide Komponenten zusammen und müssen entsprechend in ih- 
ren Zusammenhängen betrachtet werden: »In order to do games justice, we must 
study both their narratives and their play.« (Tarnowetzki 2015, 1) Dabei spielt es 
keine große Rolle, wie die beiden Sphären bezeichnet werden. Farrell spricht von 
»story« einerseits und »abstract logic« andererseits (2014, 40), Juul von »rules« und 


Hinführung 


»fiction« (2005b, 163), Mayra von »gameplay« und »representation« (2008, 53), Do- 
nald und Reid von »formal elements« und »dramatic elements« (2020, 16).” Wichtig 
ist, dass die Sphären getrennt (und damit auch nicht mit einem einheitlichen Be- 
griffsapparat abbildbar) sind, jedoch zusammen wirken: »Even though fiction and 
rules are formally separable, the player’s experience ofthe game is shaped by both.« 
(Juul 2005b, 177) Die beiden Seiten sind eng miteinander verwoben (Mayra 2008, 
53), und stehen nicht prinzipiell in einem hierarchischen Verhältnis zueinander: 
»This is not to say that either story or gameplay are more important than the other, 
but that they should work in concert to generate a united experience.« (Ruch 2010, 
289) Hierarchien können auftreten,? die genaue Ordnung und der Vorrang einer 
Sphäre bleiben aber den Spieleentwicklern vorbehalten und können von Titel zu 
Titel variieren. 

Ein Konzept, das dieser geteilten Einigkeit eher gerecht wird, ist das der ludo- 
narrativen Harmonie. Der Begriff geht auf Clint Hocking zurück (2009), der eine 
Widersprüchlichkeit zwischen der erzählerischen und der spielerischen Ebene als 
»ludonarrative Dissonanz« bezeichnet,* aus der sich als Gegenstück eben die ludo- 
narrative Harmonie ergibt. Das Konzept beschreibt ein »Ineinandergreifen von 
Spielmechaniken und Erzählung« (Despain und Ash 2016, 1),° eine »positive sym- 
biotische Beziehung zwischen Erzählung und Gameplay« (Pynenburg 2012, 24),° 
die »erfolgreiche Synchronisierung von ludischen und narrativen Aspekten« (Roth 
et al. 2018, 4).7 Leider fehlt es dem Konzept bislang an theoretischem Fundament 
und einer Präzisierung der zugrundeliegenden Begriffe; so macht sich keiner der 
Autoren die Mühe, festzulegen, durch welche Eigenschaften oder Phänomene sich 


2 Donald und Reid beziehen sich dabei auf Fullerton 2014. 

3 So sieht Mayra den Spielanteil als »Kern« und die Erzählung als »Hülle«: »l have named this 
totality the dual structure of games; as ludic simulations coupled with a digital audiovisual 
medium, digital games provide players access to both a »shell« (representational layers) as 
well as the »core« (the gameplay). This is also where the inherent interdisciplinarity of game 
studies is rooted. As both representational shell and core gameplay contribute to player’s ex- 
perience with the game, neither cannot be ignored while researching and analyzing games.« 
(2009, 317) Diese Ordnung trifft sicherlich auf einzelne Titel zu, auf andere nicht. 

4 Vgl. auch Howe: »At a basic level, ludonarrative dissonance occurs where the narrative and 
ludic structures of a game conflict in such a way that the player is thrown out of the gamex 
(emersion); that is, instead of the player being able to fully immerse in the specific fantasy of 
the game world as if it was real, its make believe quality becomes explicit as a consequence 
of the contradiction between the story being told and the means that the player is required 
by the game to employ in order to advance or, usually, remain in it at all.« (2017, 44) 

5 »a synchronization between mechanics and narrative that create a consistent and realized 
experience or story.« 

6 »a positive symbiotic relationship between the narrative and gameplay of an interactive nar- 
rative.« 

7 »the successful syncing of both ludic and narrative aspects« 
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die beschworene »Harmonie« auszeichnet. Die Ungenauigkeit der Handhabung 
schlägt sich dann auch darin nieder, dass die vorgebrachten Analysen lückenhaft 
oder sogar widersprüchlich bleiben. Seraphine beschreibt beispielsweise einen Mo- 
ment im Spiel THE Last oF Us (Naughty Dog 2013), in dem eine Spielmechanik 
nicht mehr funktioniert, weil die beteiligten Figuren in der Erzählung in Streit 
geraten sind. (Seraphine 2016, 7) Es lässt sich aber ohne Weiteres argumentieren, 
dass es sich dabei nicht um Dissonanz handelt, sondern im Gegenteil um perfekte 
Harmonie: Die Erzählung (die Beziehung zwischen den Figuren ist gestört) findet 
sich perfekt widergespiegelt in der Mechanik (die Funktion ist gestört). Ein anderes 
Beispiel beschreiben Despain und Ash: 


In WATcH Docs, the main narrative involves the death of a character’s niece, but 
upon visiting her grave, the user-interface (Ul) element prompts the player to 
parkour [sic!] over her grave. This prompt for gameplay that does not make narra- 
tive sense is dissonant, because the player is aware that the character their [sic!] 
playing would never parkour over their loved one’s grave. Decreasing the player’s 
ability to contribute to a story whether through mechanics or narrative increases 
the potential for ludonarrative dissonance. 

(Despain und Ash 2016, 2) 


Auch diese Analyse ist äußerst streitbar, wenngleich weniger eindeutig als das vor- 
herige Beispiel. Das Spiel bietet den Spielenden die Möglichkeit, eine ludonarrativ 
dissonante Handlung zu vollführen; es kommt aber nicht zwangsweise zu dieser 
Handlung. Wenn bereits solche Potentiale als Dissonanzen gelten, kann ein Spiel 
fast nicht ohne existieren. Die Spielenden können in vielen Situationen frei ent- 
scheiden, wie sie sich verhalten wollen, und in nahezu jeder Instanz wird es Wege 
geben, eine Dissonanz zu erzeugen. Wenn aber jedes Spiel dissonant ist, verliert 
der Begriff seine Bedeutung und wird nutzlos. Es scheint daher ratsam, den Be- 
griffsumfang einzuschranken und nur in solchen Fallen anzuwenden, in denen der 
Widerspruch zwischen Erzahlung und Spiel unausweichlich oder der Titel zumin- 
dest aufgrund seiner Gestaltung die dissonante Handlungsweise zu provozieren 
scheint. 

Aus den dargelegten Gründen ist es wohl notwendig, sich der hybriden Natur 
des Computerspiels aus einer anderen Perspektive zu nähern, die zugleich die Au- 
tonomie der beiden Sphären Erzählung und Spiel als definitorisches Merkmal des 
Mediums anerkennt und trotzdem eine Möglichkeit bietet, diese Spaltung analy- 
tisch und interpretatorisch zu überwinden, um zu einer ganzheitlichen Interpreta- 
tion eines Titels zu kommen. Oder, wie Matuszkiewicz es ausdrückt, es bedarf »ei- 
ner strukturierenden Kraft, die Interaktion und Narration nicht nur miteinander 
synchronisiert, sondern auch Synergien produziert.« (2019, 13) Eine solche Kraft 
findet sich in einem antiken philosophischen und vor allem ästhetischen Konzept: 
der Mimesis. 


Hinführung 


Die Vielfalt der Imitation 


Lange Zeit hat das ästhetische Prinzip der Mimesis unter einem eher schlechten 
Ruf gelitten. Die Künstler und Denker des 18. Jahrhunderts empfanden die bloße 
Idee, Kunst sei eine Nachahmung der Natur, als beleidigend gegenüber dem schöp- 
ferischen Geist des Künstlers. Wenn der Künstler nur nachschafft, was schon exis- 
tiert, werde er zum bloßen Handwerker statt zum Kern einer einzigartigen produk- 
tiven Kraft, die Neues erschaffen kann, so die Vorstellung. »In seiner überlieferten 
Bedeutung als Imitatio, Nachahmung konnte Mimesis dem neuzeitlichen Kunst- 
denken, welches dem Künstler als einmaligem schöpferischen Individuum seinen 
Rang einräumte, nicht mehr genügen.« (Feldmann 1988, 9) Diese »Verwerfung des 
Nachahmungsprinzips« (Balke 2018, 111) wird im zwanzigsten Jahrhundert von den 
verschiedensten Denkern mit den unterschiedlichsten Argumenten und Herleitun- 
gen ausgehebelt und die Mimesis als Funktionsprinzip rehabilitiert. Den Ruch von 
Einfachheit und minderem Wert ist der Begriff der Mimesis aber nie wieder ganz 
losgeworden. Noch heute unterscheiden Philosophen, Kunst- und Literaturkritiker 
zwischen Teilen eines Werkes, die genuin schöpferischer Natur sind, und solchen, 
die »bloß« mimetischen Charakter haben, weil sie nur wiedergeben, was bereits 
gesagt wurde.® 

Dabei fußt bereits die damalige Kritik an der Mimesis auf einem groben Miss- 
verständnis der Komplexität des Konzepts. Mimesis bedeutet nicht nur Nachah- 
mung im Sinne des Plagiats. Sie ist mehr als das reine Kopieren einer Vorlage. 
Mimesis formt, Mimesis verändert, Mimesis erschafft. Bei dem Mimesisbegriff, 
der im 18. Jahrhundert negativ besetzt und aus dem allgemeinen künstlerischen 
Diskurs ausgeschlossen wurde, handelt es sich um den ontischen Mimesisbegriff; 
er wurde ersetzt durch den ontologischen Mimesisbegriff, der die Natur nicht dem 
Äußeren gemäß nachformt, sondern sich ihre Gestaltungsprinzipien als gleichsam 
genialischer Schöpfer zunutze macht: imitatio naturae als Mimesis der natura na- 
turans - statt der natura naturata. (Vgl. Metscher 1999, 40f) Das Wirkprinzip der 
Mimesis spielt eine »profoundly overlooked role« (Garrels 2011a, ix) und ist fest im 
menschlichen Verständnis der Welt verankert. Ohne ihre unablässige Arbeit wäre 
unsere Orientierung in der Welt stark eingeschränkt; Mimesis ist eine essentiel- 
le Eigenschaft des Menschen, »a complex, generative, and multidimensional phe- 
nomenon at the heart of what makes us human.« (Garrels 2o11b, 1f) Als »Grund- 
charakteristikum menschlicher Lebenstätigkeit, ja des organischen Lebens über- 
haupt« (Metscher 1999, 62; vgl. auch Metscher 2004, 9ff) bildet Mimesis die Basis 


8 »Um aber nicht nur »lebensnah«, sondern auch schön zu sein, bedürfe ein Kunstwerk indes- 
sen mehr als nur der mimetischen Nachahmung der Natur.« (Stähli 2010, 46); in der Darstel- 
lung von Computerspielen vgl. auch Fernandez-Vara 2015, 130. Holz betrachtet die »bloß« 
mimetischen Phänomene als Unterkategorie der Mimesis (1999, 7). 
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von Kultur (vgl. Kruger 2011) und Lernfähigkeit (vgl. Oughourlian 2011). Mimesis 
ist unausweichlich. (Vgl. Spariosu 1984, XVIIIf) Sie ist im Grunde ganz einfach 
als »Nachahmung« oder »Gleichmachung« zu begreifen - die Implikationen die- 
ser Simplizität der Grundbedeutung sind aber so weitreichend, so umfangreich 
und geradezu allumfassend, dass die Leugnung mimetischer Prozesse im Vorgang 
des Schöpferischen geradezu lächerlich erscheint. (Vgl. ebd.) Eben die Vagheit des 
Begriffs, die Tatsache, dass er sich einer festen Definition verweigert, ja sich ab- 
sichtsvoll zu wehren scheint (vgl. Gebauer und Wulf 1992, 10), ist genau seine Stär- 
ke, denn sie aktiviert das Konzept, adaptiert es in die verschiedensten Kontexte 
und passt es in vielfältige Thematiken und Zusammenhänge ein: 


Was >Widerspiegelung< und »Mimesis< (aber auch »Imitatio<, »Abbild« usw.) jeweils 
bedeuten bzw. bedeutet haben, hängt stark vom argumentativen Kontext wie von 
den Vorannahmen- ontologisch, methodologisch, doch auch politisch — derer ab, 
die die Begriffe gebrauchen. [...] Die Polyvalenz der Begriffe ist nicht nur eine Ge- 
fahr, sie kann auch eine Chance sein. 

(Metscher 1999, 13) 


Mimesis im Strudel der Bedeutungen 


Sich dem Begriff der Mimesis nähern zu wollen, ist eine größere Herausforde- 
rung, als man zunächst denken mag. Das Wort ist seit Jahrtausenden Gegenstand 
teilweise widersprüchlicher Diskurse und konstanten Veränderungen, Anpassun- 
gen und Neudefinitionen unterworfen. Mitunter unterscheidet sich das Verständ- 
nis des Konzepts sogar unter Zeitgenossen. Insofern muss man, will man sich der 
Frage nähern, was Mimesis ist, zunächst erörtern, was Mimesis war. 

Leichter als die Idee der Mimesis ist der Begriff zurückzuverfolgen, dessen 
griechische Wurzeln in die Antike reichen. Während viele Betrachtungen der Mi- 
mesis ihren thematischen Ursprung bei Platon verorten, spüren vor allem drei ein- 
flussreiche Wissenschaftler dem Wort noch in die vorplatonische Zeit nach. Die 
Arbeiten von Koller (1954), Else (1958) und Sörbom (1966) weisen (nicht gemeinsam, 
sondern jede für sich) schon einige Zeit vor den Schriften von Platon die Verwen- 
dung der Bezeichnung von Konzepten als »Mimesis« nach. (Vgl. Gebauer und Wulf 
1992, 44ff) Selbst ohne Kenntnis dieser vorherigen Nachweise des Begriffs ist ei- 
ne frühere Existenz des Konzepts wenig verwunderlich, wenn man betrachtet, wie 
selbstverständlich Platon mit dem Wort umgeht. Es liegt daher nahe, dass er nicht 
davon ausging, den Begriff an sich erklären zu müssen. 

Den tatsächlich ersten Beleg für das Wort verorten Koller und Else unterschied- 
lich. Koller betrachtet den Delischen Hymnus als erstes Auftreten von Mimesis. 
(Vgl. Koller 1954, 13) Er identifiziert vier Bedeutungen des Begriffs: 
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1. [..]»nachahmen« [...] 

2. [...] aufführen [...] 

3. L..] Gestaltwerdung eines Begriffes, Verwirklichung eines Geistigen, Form 
und Ausdruck der Seele, in der diese überhaupt erst Wirklichkeitscharakter 
bekommt. [...] 

4. [...] die Mimesis des Tanzes. 

(Koller 1954, 11ff) 


Mimesis hat damit bei Koller einen stark ästhetischen Schwerpunkt, einen künst- 
lerischen Charakter im weitesten Sinne. Es geht um eine musikalische oder schau- 
spielerische Wiedergabe. Else widerspricht dem Ursprung im Delischen Hymnus 
und findet drei Verwendungsweisen des Begriffs der »Mimesis«: 


1. Mimetisches Verhalten meint die direkte Nachahmung des Aussehens, der 
Handlungen und der Äußerungen von Tieren oder Menschen durch Rede, Lied 
und/oder Tanz ..., 

2. Die »Nachahmung« der Handlungen einer Person durch eine andere in einem 
ganz allgemeinen Sinne ..., 

3. die Nachschaffung eines Bildes oder eines Bildes einer Person oder einer Sache 
in materieller Form ... 

(Else 1958, 79; übersetzt von Gebauer und Wulf 1992, 45) 


Die potente Problematik des Mimesisbegriffs zeigt sich hier bereits angedeutet, 
zeichnen sich die drei verschiedenen, von Else in der vorplatonischen Literatur ge- 
fundenen Bedeutungen von Mimesis doch durch stark voneinander abweichende 
Anwendungsräume aus. Diese Vielgestaltigkeit von Mimesis spielt in der weiteren 
Diskussion des Begriffs eine wichtige Rolle; die Forschung von Else belegt, dass 
diese Polyvalenz bereits in den frühesten Quellen zum Begriff verankert ist. 

Gebauer und Wulf zitieren die Untersuchungen von Göran Sörbom zu den 
Worten der mimeisthai-Gruppe, also jener Wörter, die auf denselben altgriechi- 
schen Stamm zurückgehen, die zeigen, dass der Begriff überwiegend in nicht- 
ästhetischen Zusammenhängen gebraucht wurde. (Sörbom 1966, zitiert bei Gebau- 
er und Wulf 1992, 46) Es ist also keineswegs so, dass Mimesis schon immer ein Wort 
aus dem Bereich der Ästhetik gewesen wäre; vielmehr wurde sie erst bei Platon und 
dann vor allem bei dessen Schüler Aristoteles dazu. Das ist insofern signifikant, als 
dieser Umstand den Bedeutungsrahmen des Begriffs in seiner historischen Ent- 
wicklung noch weiter öffnet - Mimesis, so scheint es, hat keine Grenzen. 

Das ist wohl auch die wichtigste Erkenntnis, die aus den Betrachtungen des 
Begriffs in seiner vorplatonischen Verwendung zu gewinnen ist: Mimesis ist ein 
unkonkretes, vages und sehr weitreichend anwendbares Konzept. »Mimesis hat 
keine ein für allemal feststehende Bedeutung«, schreibt Wulf (1989, 83) und ist sich 
darin mit Feldmann einig: »Die Besinnung auf die Begriffsgeschichte der Mimesis 
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läßt deutlich werden, daß Mimesis keinen feststehenden Bedeutungsgehalt hat, 
sondern vielfache Facetten.« (1988, 14) Eine einzige Übersetzung oder Interpretati- 
on könne dem Begriff unmöglich gerecht werden, meint Potolsky (2006, 1f), denn 
Mimesis sei immer doppelt zu denken als zugleich »gut und schlecht, natürlich und 
unnatürlich, notwendig und entbehrlich.« (Ebd., 2)? Auf die Unmöglichkeit einer 
klaren Definition von Mimesis weist auch Wolfreys hin (2007, 98f) und bezieht sich 
dabei auf Lacoue-Labarthe: 


This is why the only recourse, with mimesis, is to differentiate it and to appropriate 
it, to identify it. In short, to verify it. Which would without fail betray the essence 
or property of mimesis, if there were an essence of mimesis or if what is »proper« 
to mimesis did not lie precisely in the fact that mimesis has no »proper« to it, ever 
(Lacoue-Labarthe 1998, 116) 


Das Paradoxe am »polyvalente[n], mehrdimensionale[n] Termin[us]« Mimesis 
(Metscher 1999, 13) ist seine Gangigkeit und weite Verbreitung trotz mangelnder 
Definierbarkeit: 


Mimesis is among the oldest terms in literary and artistic theory, and it is certainly 
among the most fundamental. It so defines our way of thinking about art, litera- 
ture and representation more generally that we rely on the concept even if we 
have never heard of it or do not know its history. 

(Potolsky 2006, 1) 


Es lasst sich noch eine weitere Erkenntnis aus der vorplatonischen Mimesisdis- 
kussion destillieren: Mimesis hat einen transmedialen Charakter. Am deutlichsten 
findet diese Eigenschaft ihren Niederschlag im ersten Punkt von Elses Analyse: die 
»direct representation of the looks, actions, and/or utterances of animals or men 
through speech, song, and/or dancing« (Else 1958, 79). Mimesis ist bereits in dieser 
Bedeutung keine Kopie, kein exaktes Duplikat einer Vorlage, sondern die Interpre- 
tation eines Phänomens und seine Übertragung in das Vokabular eines anderen 
Mediums. Das transmediale Potential und damit einhergehend die Notwendigkeit 
einer Interpretation sind also bereits im vorplatonischen Verstandnis von Mimesis 
angelegt. 

Konkret wird die Beschaftigung mit dem Mimesiskonzept bei Platon. Dabei 
ist zu beachten, dass die oft beschriebene kritische Haltung Platons gegenüber 
der Mimesis zu kurz greift. Zwar zeigt er sich in der Dichterkritik der PoLITEIA 
äußerst ablehnend gegenüber dem »mimos« (vgl. Gebauer und Wulf 1992, soff), was 
Melberg auf die Formel bringt: »Plato rejected the poets.« (1995, 10) Zugleich aber 
ist die gesamte Darstellungsweise Platons in Form der Wiedergabe von Gesprächen 


9 »Mimesis is always double, at once good and bad, natural and unnatural, necessary and dis- 
pensable.« 
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zwischen Sokrates und anderen Figuren eine absolut mimetische. (Vgl. Melberg 
1995, 17) Auch ist die Reduktion des Platonischen Mimesisverständnisses auf die 
Dichterkritik nicht wirklich haltbar. (Vgl. Büttner 2004, 43ff) 


»So sehr die mimesiskritische Auffassung der POLITEIA wirkungsgeschichtliche 
[sic!] dominant bleibt, so nachdrücklich muß erinnert werden, daß in anderen Tei- 
len von Platons Werk eine reichere und differenziertere Vorstellung vom Wesen 
der Künste zu finden ist.« 

(Metscher 1999, 37) 


Es ist also nicht das Konzept der Nachahmung an sich, das er verwirft, sondern 
vielmehr die Grenzenlosigkeit der Nachahmung, wie sie offenbar von einigen zeit- 
genössischen Dichtern praktiziert wurde. Mimesis hat bei Platon eine starke mora- 
lisch-erzieherische Komponente. Trotzdem bleibt die Bedeutung des Begriffs eher 
abstrakt gefasst als konkret präzisiert. 


»Mimesis« ist bei Platon ein weiter Begriff, dessen Bedeutung mit dem deutschen 
Wort»Nachahmung« nur eingeschränkt wiedergegeben werden kann. [...] »Nach- 
ahmen« muss in diesem Sinn nicht nur die Herstellung einer Kopie, die einen Ge- 
genstand oder Vorgang in der Natur oder »Wirklichkeit« möglichst getreu wie- 
dergibt, bezeichnen, es kann auch verwendet werden, wenn man jemanden etwa 
auffordert, die gerechte Art eines bestimmten Menschen nachzuahmen, ja man 
kann sogar von Nachahmung sprechen, wenn jemand sich an die Prinzipien ge- 
rechten Handelns im Allgemeinen halten und sie verwirklichen soll. 

(Schmitt 2010, 231) 


Daraus resultiert eine Poetik, die präskriptiv das Schaffen der Dichter bestimmt 
und der Dichtkunst strenge Regeln auferlegt. Einer Götterrepräsentation mit ma- 
kelbehafteten Gottheiten stellt sich Platon vehement entgegen, indem er postuliert, 
die Dichtung habe Götter und Helden stets als makellos und moralisch einwandfrei 
darzustellen. »Und weit gefehlt, daß man ihnen [den jungen Bürgern] von Riesen- 
kriegen vorerzählen sollte und diese abbilden, noch von den vielen und mancherlei 
andern Fehden der Götter und Heroen mit ihren Verwandten und Angehörigen.« 
(Platon 2018, 271) Der Idealstaat muss also »Aufsicht führen über die, welche Mär- 
chen und Sagen dichten, und welches Märchen sie gut gedichtet haben, dieses 
einführen, welches aber nicht, das ausschließen.« (Ebd., 269) Bei Zuwiderhand- 
lung gegen dieses Gebot sieht er das Risiko, dass sich junge Menschen, die von den 
Geschichten lernen, auch die Makel von den dargestellten Vorbildern abschauen. 


wenn aber darstellen, dann mögen sie nur, was dahin gehört, gleich von Kindheit 
annachahmen, tapfere Männer, besonnene, fromme, edelmütige und anderes der 
Art, Unedles aber weder verrichten noch auch es nachzuahmen geschickt sein, 
noch sonst etwas Schändliches, damit sie nicht von der Nachahmung das Sein da- 
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vontragen. Oder hast du nicht bemerkt, daß die Nachahmungen, wenn man es 
von Jugend an stark damit treibt, in Gewöhnungen und in Natur übergehen, es 
betreffe nun den Leib oder die Töne oder das Gemüt? 

(Platon 2018, 290; vgl. auch Balke 2018, 37) 


Es zeigt sich hier nicht eine Kritik an der Mimesis an sich, sondern an einer Mi- 
mesis, die sich ihrer moralischen Verpflichtung nicht bewusst ist. Nur »vorbildli- 
che Menschen« sollen zur Nachahmung kommen, um zu vermeiden, dass sich als 
negativ empfundene Charaktereigenschaften über den Weg der Nachahmung im 
Verhalten der jungen Menschen festsetzen. Platon bindet die Dichter daher an die 
»Wahrheit« (2018, 270; vgl. auch Gebauer und Wulf 1992, 55). Wenn die Dichter ge- 
gen die Wahrheit verstoßen, beispielsweise indem sie die Götter als fehlbar und 
makelbehaftet präsentieren, wird die Darstellung dem Vorbild unähnlich (die An- 
nahme Platons ist, dass die Götter tatsächlich unfehlbar sind) und damit amime- 
tisch. Ein entscheidender Aspekt der Mimesis ist also, was als Referenzpunkt für 
die Nachahmung dient. 

Diese Argumentation zeigt erneut, dass die Festlegung von Platon als Gegner 
des Mimetischen sein Verständnis zu sehr vereinfacht; vielmehr gemahnt Platon 
zur Vorsicht im Umgang mit der Nachahmung als Instrument zur Darstellung. 
Seine Gedanken verraten eine wichtige Eigenschaft der Mimesis: Sie verfügt über 
ein enormes Potential, das über die bloße Darstellung hinausgeht. 

Das Mimesiskonzept von Platon ist kein rein ästhetisches Prinzip. Die ethisch- 
moralische Dimension ergibt sich aus der Überzeugung, dass die Nachahmung die 
Macht hat, das Verhalten und die Eigenschaften eines Vorbilds auf ein formbares 
Ziel zu übertragen. Gebauer und Wulf identifizieren als eine zentrale Bedeutung 
von Mimesis das »sich ähnlich machen« (1992, 46). Platon begreift diesen Vorgang 
als etwas, das zumindest potentiell einen dauerhaften Zustand manifestiert, der 
nicht oder nur schwer rückgängig gemacht werden kann. Damit schreibt er Mi- 
mesis eine Permanenz zu, die in späteren Auffassungen des Begriffs an Bedeutung 
verliert und schließlich ganz verschwindet, da Mimesis dann vielmehr als konti- 
nuierlicher Prozess denn als Zustand aufgefasst wird. 

Die genaue Deutung des platonischen Mimesisbegriffs wird dadurch er- 
schwert, dass der Philosoph selbst in seiner Verwendung nicht konsequent bleibt. 
In der Dichterkritik bemängelt er den Status der Dichtung als Schein, als Dar- 
stellung von Nichtseiendem; zugleich fürchtet er die Mimesis der Dichter für 
ihr Potential zur Manifestation von Realität. In dieser Vieldeutigkeit zeigt sich 
eine bereits eingangs erwähnte und konstituierende Eigenschaft der Mimesis 
schon innerhalb des Gedankenkosmos eines einzigen Denkers: ihre Vagheit. In 
verschiedenen Kontexten kann Mimesis verschiedene Bedeutungen annehmen, 
und so hat Platon nicht einen Mimesisbegriff, sondern er hat mehrere. Gebau- 
er und Wulf identifizieren vier verschiedene Bedeutungen: die Nachahmung 
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von vorbildlichen Menschen; die dichterische Darstellung; die Herstellung eines 
Scheins; schließlich die Fähigkeit des Menschen, Bilder herzustellen, in denen 
das Nichtseiende mit dem Seienden verflochten ist. (1992, 53ff) Manche dieser 
Bedeutungen konnotiert Platon neutral oder positiv, wie die Erziehung junger 
Männer durch Nachahmung positiver Vorbilder. Andere dagegen kritisiert er 
scharf, wie die Herstellung des Scheins, die dem philosophischen Streben nach 
Wahrheit und Echtheit entgegensteht. (Vgl. Melberg 1995, 10f) 

An die Stelle der verschiedenen mimetischen Vorgänge zwischen Dichter und 
Werk, Werk und Realität sowie Werk und Rezipierenden tritt bei Aristoteles ein Fo- 
kus auf den schöpferischen Akt, also die Beziehung zwischen Dichter und Werk. 
Das Verhältnis zwischen Werk und Rezipierenden spielt bei ihm durchaus eine 
gewisse Rolle, sieht doch auch Aristoteles Gefahren bei der Darstellung von fehler- 
haftem Verhalten. Doch führt die Erkenntnis dieser Gefahren nicht zu einem Ver- 
bot der Darstellung; Aristoteles verfolgt eine andere Strategie im Umgang mit der 
moralischen Verantwortung der Dichter, und sein Ansatz verändert das Verhält- 
nis zwischen Dichter und Werk tiefgreifend. Im Zuge dieser Abwandlung trennt 
Aristoteles außerdem das dritte Verhältnis bei Platon, die Relation von Werk und 
Realität, auf. 

Mimesis wird in der PoETIK des Aristoteles zu einem formenden Gestaltungs- 
prinzip und entfernt sich ein Stück weit von der Bedeutung als »Nachahmung«. 
Wenn Aristoteles die Dichter an ihre moralische Verantwortung erinnert, dann 
meint er damit nicht, dass sie nur eine bestimmte Form von Verhalten darstel- 
len dürfen, er beschränkt nicht ihren Stoff, sondern ruft stattdessen dazu auf, die 
Geschehnisse im Prozess der Darstellung so zu formen, dass sie dem moralischen 
Zielbild entsprechen. »So soll auch der Dichter, wenn er jähzornige, leichtsinnige 
und andere mit derartigen Charakterfehlern behaftete Menschen nachahmt, sie als 
die, die sie sind, und zugleich als rechtschaffen darstellen.« (Aristoteles 1982, 49) 

Aristoteles propagiert also nicht eine Mimesis des Kopierens, sondern verlangt 
eine bewusste und zielgerichtete Formung und Manipulation des Stoffes. Anschau- 
lich ist die Zusammenfassung von Gebauer und Wulf: 


Im Zentrum von Malerei und Dichtung steht Mimesis; doch bedeutet sie nicht 
das bloße Kopieren des Äußeren der Natur und die Darstellung der individuellen 
Züge. Vielmehrzielt Kunst und Dichtung auf die»Verschönerung« und »Verbesse- 
rung« der individuellen Züge, auf eine Universalisierung. Mimesis ist also Nach- 
schaffen und Verändern in einem. 

[...] 

Aufgabe der Dichtung ist es, nicht darzustellen, was geschehen ist, sondern das 
darzustellen, was »nach den Regeln der Wahrscheinlichkeit und Notwendigkeit« 
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geschehen könnte. Auch hier wird deutlich, Dichtung ist „mehr als die Nachah- 
mung von Vorgefundenem«. 
(Gebauer und Wulf 1992, 82; die Zitate stammen aus der PoETIK von Aristoteles) 


Aristoteles erlaubt den Dichtern nicht nur die Veränderung ihrer Vorbilder im 
mimetischen Schaffensprozess, er verlangt sie sogar. Eingeschränkt ist dieses Po- 
tential einzig durch die moralische Dimension der Idealisierung des Subjekts. Die 
Loslösung vom Wahrheitsgebot Platons ist eine außergewöhnlich tiefgreifende Ab- 
weichung, die den Dichtern eine ganze Reihe neuer Möglichkeiten eröffnet. Aristo- 
teles unterscheidet ganz explizit die Dichter von den Geschichtsschreibern - letzte- 
re treten als reine Chronisten auf und haben die Aufgabe, nur genau das schriftlich 
nachzuahmen, was wirklich geschehen ist (Mimesis in ihrer transmedialen Funk- 
tion). Die Dichter dagegen müssen sich von ihrer Vorlage lösen, wo es angemessen 
erscheint, und das Abbild zum Besseren formen. 

Die idealisierende Umformung hält sich sehr lange als fester Bestandteil des 
Mimesiskonzepts und bestimmt beispielsweise auch das Verständnis im Mittelal- 
ter.!° Gebauer und Wulf schreiben: 


In den tausend Jahren, die das »Mittelalter« umfaßt, spielt Mimesis, hier zumeist 
als imitatio bezeichnet, eine große Rolle. Kaum ein Bereich mittelalterlichen Le- 
bens, in dem sie nicht wirksam wird und der sich nicht durch sie kennzeichnen 
ließe. 

(Gebauer und Wulf 1992, 93) 


Entscheidend für diese Aussage ist eben genau der verändernde, anpassende, 
»idealisierende« Charakter der Mimesis. Wissen und Erkenntnisse vorangegan- 
gener, vor allem antiker Kulturen wird nicht einfach übernommen und kopiert, 
sondern neu gelesen, interpretiert und ausgelegt. Konzepte und Ideen werden den 
neuen kulturellen Umständen, im europäischen Mittelalter also dem Christentum, 
angepasst und neu kontextualisiert. Diesen kulturellen Brückenschlag bezeichnen 
Gebauer und Wulf als die »Amalgamierung von Zeichen verschiedener Traditio- 
nen« (1992, 93). In dieser Lesart wird Mimesis im Mittelalter zum Instrument der 
Kulturaneignung: Die christliche Obrigkeit stellt alles vorchristliche Geschehen 
in einen christlichen Zusammenhang und subsumiert auf diese Weise das ältere 
Kulturgut, macht es zum Teil des christlichen Paradigmas. Gebauer und Wulf 
verfolgen derlei Prozesse vor allem in der Kunst und Literatur und kommen zu 
dem Schluss: »Mimesis kann als Reproduktion eines Vorbildes nicht hinlänglich 
begriffen werden.« (1992, 95) Sie führen diesen Gedanken noch genauer aus: 


10 Gebauer und Wulf identifizieren den Begriff der »imitatio«, der im Mittelalter für Konzepte 
gebraucht wird, die unserem Verständnis nach der Mimesis entsprechen. (1992, 93) In den 
Darstellungen hier wird konsequent von »Mimesis« gesprochen, um die Begriffsdiskussion 
nicht unnötig zu verkomplizieren. 


Hinführung 


Kunst muß durch die Nachahmung des Wesens der Natur mehr als ihre Oberflä- 
che zur Erscheinung bringen; Nachahmung meint also mehr als die bloße Imita- 
tion des Äußeren durch die Kunst; in diesem »Mehr« liegt die Freiheit des Men- 
schen, etwas Neues zu schaffen, das in der Natur selbst kein Vorbild hat. Hier ist 
der Mensch das Abbild Gottes als Schöpfer und Künstler. 

(Gebauer und Wulf 1992, 98) 


Selbst da, wo die Kunst nicht mimetisch ist, wird sie mimetisch durch die Annahe- 
rung des schöpferischen Menschen an die Schöpfungskraft Gottes. »Der Künstler 
imitiert nicht die Natur, wie sie ist, sondern er imitiert ihr Produktionsprinzip; [...] 
und es ist das schöpferische Prinzip hinter den Erscheinungen der Natur, das der 
Mensch nachahmt. Auf diese Weise kann er auch grundsätzlich Neues hervorbrin- 
gen.« (Winkler 2002, 230) Noch Adorno begreift Mimesis als »Nachahmung nicht 
von Geschaffenem sondern des Aktes der Schöpfung selber.« (Stein 2008, 6) Es ist 
damit nicht mehr primär das Werk, das als mimetisch aufgefasst wird, sondern der 
Mensch an sich ist eine Mimesis Gottes. Schließlich heißt es schon in der Gene- 
sis: »Gott schuf also den Menschen als sein Abbild; als Abbild Gottes schuf er ihn.« 
(Genesis 1:27; Katholische Bibelanstalt Stuttgart 1980, 5) Im christlichen Verständ- 
nis ist das Mimetische also ganz entscheidend mit der Entstehung des Menschen 
verbunden, sie ist eine wortwörtlich seinskonstituierende Eigenschaft. 

Das Mittelalter inklusive Renaissance markiert eine extrem lange Phase aus- 
giebiger mimetischer Aktivität in allen Bereichen, die sich zum Ende hin auf den 
künstlerischen Bereich fokussiert und dort zu besonderer Blüte gelangt. Das Kenn- 
zeichen der mittelalterlichen Mimesis ist aber jene Verbindung von »mimetische[n] 
und zugleich innovative[n] Prozesse[n]« (Gebauer und Wulf 1992, 94), die eben 
nicht zu einer bloßen Kopie der Vorlage führen, sondern zu einer Weiterentwick- 
lung. 

Eine besondere Eigenschaft der Mimesis zeigt sich im Übergang zur Neuzeit: 
die Interaktivität. Damit ist freilich nicht eine Interaktivität gemeint, wie sie das 
Verhältnis zwischen Werk und Rezipierenden im modernen Computerspiel be- 
stimmt. (Vgl. die ausführliche Diskussion in Kapitel 3.) Vielmehr geht es um die 
implizite Aufforderung an die Rezipierenden, aktiv mit dem Werk, beispielsweise 
einem Text, umzugehen und anhand des eigenen mimetischen Vermögens Bedeu- 
tung zu erschaffen, die vielleicht im Werk nur als Potential, als Deutungsmöglich- 
keit angelegt ist. Gebauer und Wulf demonstrieren diese Tendenz anhand der Wer- 
ke von Erasmus von Rotterdam, Michel de Montaigne und William Shakespeare. 
(1992, 128ff) Ihre Erkenntnisse legen dar, dass Mimesis kein Zustand eines Werkes 
ist, sondern ein Prozess, sie zeigen die Abhängigkeit des mimetischen Vorgangs 
von der Herangehensweise der Rezipierenden. 

Im 18. Jahrhundert verliert die Mimesis als Begriff und Konzept an Bedeutung 
und wird von einer Haltung ersetzt, die »das Subjekt in seiner künstlerischen Ein- 
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zigartigkeit gegenüber dem Objekt betont bis hin zur romantischen Kunstauffas- 
sung [...], die das autonome schöpferische Subjekt mit seiner nur noch selbstbe- 
stimmten künstlerischen Entäußerung in sein Recht einsetzt.« (Feldmann 1988, 10) 
Die Nachahmung wird so nachhaltig diffamiert, dass vielleicht sogar die oft auf die 
Kritik hin reduzierte Leseweise der platonischen Mimesis-Theorie maßgeblich von 
der Schmähung aus dieser Zeit herrührt. In einer Hinsicht bleibt diese Phase der 
Begriffsentwicklung aber der Geschichte treu: Es gibt keine eindeutigen Defini- 
tionen, sondern nur vage Zuschreibungen. (Vgl. Gebauer und Wulf 1992, 219) Es 
ist dabei bezeichnend, dass die Mimesis genau dann einen schlechten Ruf erhält, 
wenn ihr Bedeutungsspielraum stark eingeschränkt wird: Mimesis wird zu Beginn 
des 18. Jahrhunderts auf die Naturnachahmung beschränkt. Aus dieser Einschrän- 
kung resultiert ihre Ablehnung, weil sich besonders die Künstler der Romantik als 
schöpferische Individuen verstehen, die Neues aus sich selbst hervorbringen. Ei- 
ne reine Nachformung von etwas bereits Bestehendem erscheint diesen Künstlern 
geradezu als Beleidigung ihrer kreativen Tätigkeit. 

Diese Entwicklung gipfelt in der Auflösung der Mimesis im schöpferischen 
Prozess. »Das Kunstwerk wird nicht in bezug auf eine vorgängige Welt verstanden, 
sondern hat den Charakter einer Eigenwelt. Mit dieser Abschließung der Kunst 
gegen andere Welten wird im Grunde ihr mimetischer Charakter aufgehoben.« 
(Gebauer und Wulf 1992, 228) Auf die Spitze getrieben wird diese Entwicklung 
von Kant und schließlich Rousseau, die das Individuum auch erkenntnistheore- 
tisch von der realen Welt abtrennen, wodurch eine mimetische Kunst im Sinne der 
Naturnachahmung vollkommen unmöglich wird. (ebd., 228f) Die heute oft zu be- 
obachtende Beschränkung von »mimetisch« im Sinne von »rein nachahmend« ist 
auch ein Ergebnis der Entwicklungen im 18. und 19. Jahrhundert. 

In jüngerer Zeit lebt der Begriff wieder auf und erlebt eine Vielzahl von Neudeu- 
tungen. Tatsächlich macht sich die Vielgestaltigkeit der Mimesis wieder vollständig 
bemerkbar: Nicht ein Konzept, wie vage es auch sein mag, bestimmt den Diskurs, 
sondern jeder Theoretiker verwendet den Begriff in einer eigenen Weise und lädt 
ihn mit eigener Bedeutung auf. René Girard vermutet in der Mimesis beispiels- 
weise einen anthropologischen Mechanismus und postuliert, dass menschliches 
Handeln ohne mimetische Grundlage überhaupt nicht möglich sei, sondern im- 
mer im Bezug zu vorgegebenen Modellen stehe. (Vgl. Gebauer und Wulf 1992, 357) 
Besonders eindrucksvoll ist seine These vom mimetischen Begehren: Dem Men- 
schen erscheint begehrenswert, was andere begehren. Das Streben nach etwas ist 
dieser These zufolge immer eine Nachahmungshandlung, die Kopie des Begehrens 
eines anderen. Die daraus sich zwangsläufig ergebenden Rivalitäts- und Gewaltbe- 
ziehungen stellen ein zentrales Problem in der Theorie Girards dar. (Vgl. ebd., 357) 

Bei Derrida wiederum spiegelt sich der Ansatz, der erstmals bei Aristoteles 
auftaucht, und wird ins Extreme übersteigert. Nach Derrida ist die Differenz das 
Funktionsprinzip der Mimesis, nicht die Ähnlichkeit. Wenn bei Aristoteles die for- 
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mende Nachschaffung den ästhetischen Duktus bestimmt, liegt bei Derrida in ty- 
pisch paradoxer Weise die ganze Wirkung des mimetischen Verhältnisses in der 
Differenz. Zugrunde liegt dabei der Gedanke der Intertextualität, dass also kein 
Text für sich genommen existiert, sondern immer auf andere Texte bezogen ist. 
(Vgl. Metscher 1999, 55, sowie Gebauer und Wulf 1992, 373) 

Besonders weit fasst Walter Benjamin den Begriff der Mimesis, wird das Kon- 
zept bei ihm doch zum Prinzip der menschlichen Erkenntnis überhaupt. »Viel- 
leicht besitzt er [der Mensch] keine höhere Funktion, die nicht entscheidend durch 
mimetisches Vermögen mitbedingt ist.« (Benjamin 2019, 91) Mimesis 


steht im Zentrum des Verhältnisses des Menschen zur Welt, zum Anderen und zu 
sich selbst. Sie ermöglicht es ihm, Sinn zu entdecken und Erfahrungen zu machen. 
Das mimetische Vermögen führt dazu, Ähnlichkeiten zu empfinden und Korre- 
spondenzen mit der umgebenden Natur zu schaffen. 

(Gebauer und Wulf 1992, 374) 


Wahrnehmung ist für Benjamin die unentwegte Tätigkeit des Nachschaffens der 
Welt im menschlichen Geist, ein unendlicher schöpferischer Prozess. Man könnte 
sogar sagen, dass Benjamin die an sich so konträren Positionen von Mittelalter und 
Aufklärung oder Romantik miteinander vereint, indem er sowohl das schaffende 
Individuum als auch die allgegenwärtige imitatio in einem Konzept verbindet. 

Gemein ist diesen jüngeren Mimesistheorien, dass sie die Nachahmung nicht 
im Werk verorten, sondern in der Wahrnehmung der Rezipierenden. Mimesis wird 
nicht als abschließbare Tätigkeit oder Zustand verstanden, sondern als ein sich 
unablässig entwickelnder Prozess, der unentwegt fortläuft. Mimesis kommt nicht 
zu einem Ende, es gibt keine »Mimestasis«, sondern nur den ununterbrochenen 
Prozess des Verstehens. 

Wie also lässt sich Mimesis schließlich begreifen? Wie im Zuge dieser Diskus- 
sion dargestellt wurde, gibt es keine konkrete Bestimmung des Begriffs oder Kon- 
zepts. Selbst die Festlegung auf einen bestimmten Bereich menschlicher Erfah- 
rung ist unmöglich, umfassen etablierte Mimesiskonzepte doch Ästhetik, Ethik, 
Pädagogik, Epistemologie, Anthropologie, Kunst, Kultur und viele weitere Aspekte 
menschlicher Existenz. Weiterhin kann Mimesis konkreter oder abstrakter ver- 
standen werden: 


Die möglichst detailgenaue Kopie von etwas Vorgegebenem beschreibt ein eher 
sklavisches Nachahmen, etwa wenn jemand die gleiche Gestik und Haltung 
eines anderen kopiert. Die Orientierung am »Geist« eines andern, etwa wenn 
ein Dichter im Geist eines anderen schreibt, führt zu einer größeren Freiheit 
in der eigenen Gestaltung, die noch größer ist, wenn überhaupt nichts, was be- 
reits konkret verwirklicht ist, »nachgeahmt« wird, etwa wenn jemand selbst einen 
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Begriff von Gerechtigkeit oder Stil entwickelt und ihm gemäß, ihn»nachahmend«, 
handelt oder spricht. 
(Schmitt 2010, 231) 


Damit kann die Verbindung zwischen der Vorlage und ihrer Nachahmung also 
sowohl rein oberflächlich und dem Anschein nach bestehen (und damit wohl dem 
vorherrschenden Verständnis »nur« mimetischer Relationen entsprechen) oder 
aber auf einer strukturellen Ebene stattfinden, die tieferliegende Eigenschaften 
betrifft. Metscher gesteht der Mimesis noch weiterreichende Macht zu, ausgehend 
von einer Grundbedeutung »sinnlicher Vergegenwärtigung, d.i. ein Anwesend- 
Machen von Abwesendem oder Verborgenem, das sich der Alltagserfahrung 
entzieht.« (2004, 15) Von diesem Punkt aus entfaltet die Mimesis eine Durchdrin- 
gung der Welt: »Nichtgesehenes wird sichtbar, Nichtgehörtes hörbar, Sprachloses 
sprechbar - ein Unbekanntes uns bekannt gemacht, Mögliches als Wirkliches 
vorgestellt, ein verborgenes Wesen ansichtig und in diesem Ansichtigwerden 
begriffen.« (Ebd., 18) 

Angesichts so vielfältiger Fassungen des Begriffs bleibt die eindeutige Bestim- 
mung der Mimesis schwer greifbar. Immerhin aber lassen sich vier Charakteris- 
tika identifizieren, die das Konzept bestimmen: (1) Mimesis ist ein Gleichheits- 
verhältnis zwischen Entitäten. Die Art und Ausprägung der Gleichheit kann stark 
variieren, aber es geht immer um Parallelen zwischen zwei unterschiedlichen Phä- 
nomenen. (2) Zentral für die praktische Anwendung von Mimesis als Analysewerk- 
zeug ist die Identifikation der Referenzpunkte, also welche Entitäten als Quelle und 
Nachahmung betrachtet werden. Ein Phänomen kann dabei, je nach Perspektive, 
in unterschiedlichen mimetischen Konfigurationen gleichzeitig auftreten und sich 
beispielsweise mimetisch zu Referenzpunkt A, aber amimetisch zu Referenzpunkt 
B verhalten. (3) Das Bedeutungsprinzip der Mimesis ist nicht die Gleichheit, son- 
dern die Differenz. Zwar beschreibt das Mimetische stets die Übereinstimmung 
zwischen Quelle und Nachahmung, Bedeutung entsteht aber vor allem dort, wo 
sich die beiden Entitäten unterscheiden. (4) Mimesis ist ein Prozess und daher 
nicht statisch, sondern dynamisch. Sie wird immer aktiv im Hinblick auf eine Er- 
wartungshaltung erzeugt und liegt nicht als Fakt vor; sie ist Ergebnis der Interpre- 
tation. 


Aufbau der Arbeit 


Im Rückbezug auf die historischen Mimesisbegriffe und ihre Inhalte nähert sich 
diese Arbeit dem Prinzip der Mimesis im Computerspiel in sieben Kapiteln. Jedes 
dieser Kapitel legt den Fokus auf eine Eigenschaft der Mimesis, ein Merkmal des 
Computerspiels sowie einen Titel zur praktischen Veranschaulichung der theore- 


Hinführung 


tischen Konzepte. Durch diese Struktur werden die begriffsphilosophischen As- 
pekte der Mimesis immer direkt im Kontext mit ihren praktischen Auswirkungen 
auf Konzepte des Computerspiels erläutert. Der Fokus auf ein Spiel pro Kapitel 
dient vor allem der konzeptionellen Einheit der Betrachtungen; eine vollständige 
Interpretation der Titel kann im Rahmen dieser Arbeit nicht geleistet werden. Auch 
wird nicht vollständig auf die Teilanalyse weiterer Titel in einem Kapitel verzich- 
tet, wenn sie der Argumentation zuträglich sind oder Aspekte veranschaulichen, 
die sich am Haupttitel nicht oder nur schwer demonstrieren lassen. 

Das erste Kapitel befasst sich mit den Spielen HITMAN (IO Interactive 2016) und 
HITMAN 2 (IO Interactive 2018), deren spezifische Konfiguration aus Spielprinzip 
und erzählerischen Inhalten herangezogen wird, um die ästhetische Grundbedeu- 
tung der Mimesis zu veranschaulichen. Das Kapitel umreißt weiterhin die Grund- 
züge der Debatte zwischen Ludologen und Narratologen und setzt sie ins Verhält- 
nis zur Spaltung des Mediums. Ein Exkurs integriert Betrachtungen zur Frage der 
Kunstfähigkeit des Computerspiels. 

Im zweiten Kapitel wird der Sinnesapparat des Menschen genauer betrach- 
tet, bildet die Wahrnehmung doch die Grundlage für jeden Medienkonsum und 
ist selbst ein unablässiger Strom mimetischer Prozesse, die Eindrücke der Außen- 
welt im mentalen Abbild der Welt imitieren. Am Beispiel von METAL GEAR So- 
LID V: THE PHANTOM PAIN (Kojima 2015) wird (auch im Vergleich mit HITMAN) 
die Frage erörtert, in welcher Weise Computerspiele die verschiedenen zur Verfü- 
gung stehenden Sinnesmodalitäten nutzen. Neben medizinisch-psychologischen 
und esoterisch begründeten Sinneskanälen werden zusätzlich Überlegungen zur 
Wahrnehmung von Zeit und Aktivität angestellt. 

Das dritte Kapitel nähert sich dem Mediumsbegriff vor dem Hintergrund der 
Vorgangsnatur der Mimesis und setzt die beiden Konzepte in ein eindeutiges, 
exklusives Verhältnis. Das erzählende Computerspiel wird auf der Basis seiner 
mimetischen Konfiguration als unkonventionelles Medium erkannt. Im Zusam- 
menhang mit den Eigenschaften des Computerspiels als Medium und mit THE EL- 
DER SCROLLS V: SKYRIM (Bethesda 2011) als exemplarische Grundlage werden auch 
die bedeutsamen Konzepte von Freiheit, Technizität und Genre diskutiert. 

Kapitel 4 wirft einen Blick auf die Beziehungen zwischen den Spielenden, dem 
Spiel und ihren jeweiligen realweltlichen Bezugsrahmen und stellt diese Beziehun- 
gen als kommunikative Verhältnisse dar. Auf der Basis einer Interpretation von 
ASSASSIN’S CREED 2 (Ubisoft 2009) werden die Konzepte von Avatar und Spielwelt 
untersucht. Weiterhin widmet sich das Kapitel den Phänomenen von uncanny valley 
und suspension of disbelief, betrachtet sie als mimetische Strukturen und setzt sie in 
ein Verhältnis zueinander, zum Medium und zur Realität. 

Im fünften Kapitel stehen Überlegungen zur Glaubwürdigkeit einer virtuel- 
len Welt im Mittelpunkt. Die fundamentale Spaltung des Mediums Computerspiel 
wird auch in der Unterscheidung von Realitätsverhältnissen von spielerischer und 
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erzählerischer Sphäre erkannt und anhand von Begriffen wie Realismus, Authen- 
tizität, Naturalismus, Plausibilität und Intertextualität am Beispiel GRAND THEFT 
AUTO V (Rockstar 2013) konkretisiert. Die Ausführungen zeigen den formenden 
Charakter der Mimesis und seine Bedeutung für das Medium Computerspiel. 

Anhand des Western-Abenteuers RED DEAD REDEMPTION 2 (Rockstar 2018) 
geht Kapitel 6 den verschiedenen Involvierungsstrategien des Computerspiels 
nach, die sich je nach Sphäre erheblich unterscheiden. Ein kritischer Blick auf die 
Verwendung von Begriffen wie »Immersion« und »Präsenz« in der Fachliteratur 
zeigt eine auffallende Inkonsistenz, weshalb die Begriffe für die Verwendung 
neu und im Zusammenhang mit den mimetischen Eigenschaften von Spiel und 
Erzählung definiert werden. 

Das siebte Kapitel schließlich stellt eine Möglichkeit vor, anhand der mimeti- 
schen Strukturen innerhalb eines Computerspiels den ludonarrativen Graben zu 
überspringen und eine (ludonarrativ) harmonische, ganzheitliche Spielerfahrung 
herzustellen. Es demonstriert diese Möglichkeit verstärkt interpretierend anhand 
des Spiels HELLBLADE: SENUA’S SACRIFICE (Ninja Theory 2017) und führt Betrach- 
tungen zu einem Konzept der »inneren Mimesis« mit der Bedeutungsvertiefung 
durch Differenzpotentiale und intersensorische Diskrepanzen zusammen. 

Ziel der Arbeit ist es, darzulegen, dass die mimetischen Strukturen in Com- 
puterspielen sehr viel komplexer und weiter verzweigt sind, als es zunächst den 
Anschein haben mag. Tatsächlich wird Mimesis, wie sie im Rahmen dieser Arbeit 
begriffen wird, geradezu allgegenwärtig in den Architekturen und Verknüpfungen 
des Computerspiels. Imitationsprinzipien in einem abstrakten Verständnis werden 
zwischen den virtuellen Welten und ihren realen oder medialen Vorbildern gefun- 
den, zwischen den Handlungsstrukturen von Spielen, Computerspielen und Alltag, 
zwischen den Figuren der Simulation und denjenigen, die sich freiwillig in die Vir- 
tualität stürzen: den Spielenden. Vor allem aber geht es um die Überwindung der 
Kluft zwischen spielerischen und erzählerischen Elementen im Computerspiel, die 
durch die Betrachtung der inneren Mimesis in HELLBLADE: SENUA’S SACRIFICE of- 
fenkundig wird. Die Ergebnisse der Betrachtungen werden abschließend in einem 
eigenen Segment zusammengefasst. 


1. HITMAN und die ludonarrative Gratsche 


In den öffentlich beständig geführten Diskussionen um die Gewalt in Computer- 
spielen könnte die Serie HITMAN von IO Interactive als Paradebeispiel dienen: Die 
Spielenden schlüpfen in die Rolle eines genetisch und erzieherisch zum Töten op- 
timierten Klons, der im Rahmen einer recht trivialen Handlung reihenweise vir- 
tuelle Menschen auf ebenso grausame wie kreative Weise umbringen muss. Die 
Spielenden haben dabei die Wahl aus einer großen Menge verschiedener Waffen 
und sonstiger Tötungsinstrumente sowie Herangehensweisen. Man möchte den in 
solchen Diskussionen oft geführten Begriff des »Mordsimulators« bemühen," doch 
täte man dem Spiel damit Unrecht. 

HITMAN? ist, oberflächlich betrachtet, genau das: ein Mordsimulator. Die Spie- 
lenden schlüpfen in die Rolle von Agent 47, der einem Forschungsprogramm zur 
Entwicklung überlegener Auftragsmörder entstammt. Er ist genetisch modifiziert 
und mit erweiterten Sinnen ausgestattet, außerdem von Kindheit an in Nahkampf 
und im Waffengebrauch unterrichtet. Seine gesamte Ausbildung ist darauf aus- 
gelegt, seine persönlichen Gefühle und Gedanken so weit wie möglich auszuklam- 
mern, um ihn mehr zu einer Art menschlicher Maschine zu machen, die für das Tö- 
ten optimiert ist. Plato und auch Aristoteles hätten in HITMAN sicherlich ein Para- 
debeispiel für eine verbietungswürdige Nachahmung gefunden, entspricht Agent 
47 doch eindeutig nicht der idealen Vorstellung eines Bürgers. 

Der Spielinhalt ist denn auch, auf erzählerischer Ebene, vor allem darauf aus- 
gerichtet. Jede Mission hat den Tod mindestens einer Person zum Ziel. Manchmal 
erhält 47, wie die Spielfigur in Kurzform genannt wird, eine Begründung für den 
Tötungsauftrag; in manchen Fällen ist der einzige Grund der, dass die »Agentur«, 
für die 47 tätig ist, einen Auftrag bekommen hat. Es muss kaum unterstrichen 
werden, wie die erzählerische Ebene die gesamte Spielsituation in einen ethisch- 
moralisch äußerst fragwürdigen Kontext stellt, der vielen Klischees entspricht, die 


1 Vgl. Möseneder 2002; Schumacher 2010. 

2 Die Ausführungen zu HITMAN in diesem Kapitel sind wenigstens grundsätzlich auf alle Teile 
der Serie anwendbar. Die detaillierteren Betrachtungen beziehen sich konkret auf HITMAN 
von 2016 und HITMAN 2 von 2018, denen auch sämtliche Beispiele entnommen sind. 
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immer wieder gegen Computerspiele und ihre »verrohende« Wirkung ins Feld ge- 
führt werden. (Vgl. Kringiel 2009, 12ff)? 

Wenn man sich allerdings genauer mit dem Spiel beschäftigt, stellt man relativ 
schnell fest, dass die Konstellation nicht so einfach ist, wie sie zunächst scheint. 
Denn HITMAN ist kein Shooter*, auch wenn isolierte und aus dem Zusammenhang 
gerissene Spielsequenzen diesen Eindruck vermitteln können. HITMAN ist, spiele- 
risch betrachtet, ein Puzzlespiel. 

Der vermeintliche Mordsimulator entpuppt sich bei genauerer Analyse als ein 
Rätsel, eine Knobelei, strukturell nicht unähnlich TETRIS (Paschitnow 1984), ob- 
schon ungleich komplexer und, wie ausgeführt, gänzlich anders kontextualisiert. 
Das Töten von Zielpersonen ist in HITMAN nur eine erzählerische Definition ei- 
nes Spielziels, das letztlich die Lösung eines Rätsels erfordert. Um die Analogie zu 
TETRIS aufrecht zu erhalten: Der Mord als Missionsziel entspricht der Auflösung 
von Reihen durch die geschickte Anordnung von Blöcken. Manche Entscheidun- 
gen sind strategisch, wie beispielsweise die Nichtverwendung eines verfügbaren 
Klötzchens bei TETRIS in der Hoffnung auf ein noch besser passendes Teil. Ande- 
re Elemente erfordern etwas Geschick, wie das »Unterschieben« eines gewinkelten 
Klötzchens unter einen Vorsprung. 

HITMAN kombiniert ebenfalls diese beiden Elemente. Die strategische Kompo- 
nente ist am deutlichsten in der Wahl der Herangehensweise zu erkennen. Wäh- 
rend es durchaus möglich ist, HITMAN als Shooter zu spielen und einfach mit ge- 
zückten Waffen das Gebäude mit der Zielperson zu stürmen, ist dieser Ansatz ei- 
nerseits wenig erfolgversprechend und andererseits vom Spiel eindeutig nicht so 
vorgesehen. Die bewaffneten Gegner sind massiv in der Überzahl und, im Gegen- 
satz zu richtigen Shootern, dem Avatar nicht bedeutend unterlegen. Weiterhin gibt 
es am Ende einer Mission Punkte für das Erreichen verschiedener Teilziele, und 
jeder Mord an einer Person, die nicht Ziel des Auftrags ist, sorgt für einen signi- 
fikanten Punktabzug. Das Spiel bevorzugt also eine »leise« Herangehensweise, bei 
der 47 sich einschleicht und die Zielperson verdeckt ausschaltet. 

Der Geschicklichkeits-Aspekt spielt neben den offensichtlichen Schießerei- 
Szenarien vor allem in besonderen Situationen eine Rolle. So ist es beispielsweise 
möglich, die Zielperson durch einen fallenden Kronleuchter zu erschlagen. Wird 
dieser Weg bedacht und geschickt ausgeführt, bleibt 47 dabei unentdeckt und die 
Wachen halten das Geschehen für einen Unfall. Die Spielenden können ihre Figur 
dann heimlich wieder aus dem Gebäude entfernen und die Mission ohne jeden 
Alarm abschließen. 


3 Generell zur Thematik der »Killerspiele« vgl. auch Dörner 2010; Kreienbrink 2016; Wewetzer 
2017. 
4 Zum Begriff des Shooters vgl. Bopp et al. 2009, 8ff. 


1. HITMAN und die ludonarrative Grätsche 


Es wird schon aus diesen zwei Beispielen klar, dass HITMAN sich in seiner spiel- 
mechanischen Anlage von Shootern erheblich unterscheidet. Die Vielzahl der Lö- 
sungsmöglichkeiten erlaubt außerdem unzählige Durchgänge in einem einzelnen 
Level, jedes Mal mit einem anderen Lösungsweg. So gliedert sich das Spielen eines 
HiTMAN-Levels typischerweise in drei Phasen: Erkundung, Lernen, Ausführung. 
Spielende müssen sich zunächst mit den Gegebenheiten und Möglichkeiten ei- 
nes Levels vertraut machen, anschließend die Abläufe der verschiedenen Elemente 
(zum Beispiel die Routen der Wachleute auf Streife) verinnerlichen und schließlich 
eine Route zum Ziel planen und umsetzen. Hier hinkt nun freilich der Vergleich mit 
TETRIS, weil der Klassiker in seinem Leveldesign keine Unterschiede kennt und die 
Abläufe automatisch generiert werden. Dennoch zeigt sich deutlich, wie das Spiel- 
prinzip von HITMAN, trotz aller Pistolen und Sprengstoffe, deutlich stärker an die 
Vorgänge in einem Rätselspiel angelehnt ist als an die reflexhaften Reaktionen, die 
für den Sieg in einem Shooter notwendig sind. 

HITMAN demonstriert damit genau die Spaltung des Mediums, jene ludonarra- 
tive Dissonanz zwischen den Sphären, indem das Spiel erzählerisch Bezugsrahmen 
heranzieht, die es spielerisch nicht bedient. Die ästhetische Verkleidung scheint 
nicht recht zum spielmechanischen Gerüst passen zu wollen. Vor allem aber ist 
es eben diese Ausformung der erzählerischen Seite als bloßer Schmuck der Spiel- 
mechanik, die den Konflikt zwischen Narratologen und Ludologen in besonderer 
Weise illustriert. Es stellt sich die Frage, ob die erzählerischen Komponenten über- 
haupt notwendig sind, ob sie wirklich Teil des Titels sind oder ob sie lediglich ver- 
zierenden Charakter haben. 


1.1 Ludonarrative Diskrepanz im Diskurs der Game Studies 


Janet Murray beobachtet in ihrem Eröffnungsbeitrag zur DiGRA-Konferenz 2005 
treffend, dass die Debatte von Ludologie und Narratologie recht einseitig geführt 
wurde, da eigentlich nur eine Seite stritt: »Ihe ludology v narratology argument 
can never be resolved because one group of people is defining both sides of it. The 
»ludologists< are debating a phantom of their own creation.« (Murray 2005, 0.S.) 
Ganz so einfach stellt sich die Situation bei genauerer Betrachtung zwar nicht 
dar, allerdings waren es vorwiegend die Ludologen, die eine gewisse Schärfe in 
die Diskussion eingebracht haben: Forscher wie Espen Aarseth, anfangs noch Jes- 
per Juul und vor allem Markku Eskelinen wehrten sich vehement gegen die Be- 
trachtung von Computerspielen als Erzählung und zeigten sich geradezu beleidigt, 
wenn in entsprechenden Analysen Parallelen zwischen Computerspielen und an- 
deren kulturellen Ausdrucksformen wie Malerei oder Film gezogen wurden (vgl. 
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Murray 2005).° Besonders ludologische Beiträge sind oft von einer gewissen Pole- 
mik gekennzeichnet (vgl. Klevjer 2006, 47; Furtwängler 2006, 159; Matuszkiewicz 
2019, 55), deren Heftigkeit Henry Jenkins zur Charakterisierung als »Blutfehde« 
führt (»blood feud«; 2006, 118). Die Ludologen erkennen in den narratologischen 
Analysen »ill-advised analogies« (Wardrip-Fruin und Harrigan 2006, 35), und be- 
sonders Markku Eskelinen schreckt nicht vor geradezu hämischen Formulierungen 
zurück. Neben Vergleichen mit der absurden Komik von Monty Python (Eskelinen 
und Tronstad 2003, 196) und der Unterstellung, Narratologen erwarteten auch von 
einem ihnen zugeworfenen Ball, eine Geschichte zu erzählen (Eskelinen 2001, 0.S.; 
2006, 36), beschreibt er die narratologische Annäherung an Computerspiele als »at- 
tempt to skip the 2oth century altogether and avoid any intellectual contact with it, 
a consumerist double assassination of both the avant-garde and advanced theory.« 
(Ebd.)° Die ludologische Position jedenfalls akzeptiert einzig einen formalistisch- 
ludologischen Ansatz zur Analyse von Computerspielen, der samtliche erzahleri- 
schen Komponenten aus dem Werk heraustrennt und einzig ihren formalen Auf- 
bau betrachtet. (Vgl. Murray 2005) 

Ein solcher Formalismus ist grundsätzlich legitim und hat seinen Platz im Ana- 
lysespektrum des Mediums Computerspiel. (Vgl. Klevjer 2006, 47f) Allerdings ver- 
nachlässigt er Konstituenten seines Gegenstands, die vor allem in den Jahren seit 
der hitzigen Debatte konstant an Bedeutung gewonnen haben. Computerspiele 
sind heute viel stärker auf erzählerische Komponenten hin ausgerichtet als noch 
zu Beginn des Jahrtausends. (Vgl. Douglas 2006, 36; Boldt 2011, 3; Youssef 2015, 34)7 


5 Es entbehrt nicht einer gewissen Ironie, dass einer der wichtigsten und vehementesten Lu- 
dologen Espen Aarseth mit seinem einflussreichen Buch CYBERTEXT (1997) die Verbindung 
von Spiel und Text selbst etabliert und in das kollektive Bewusstsein der Game Studies einge- 
schrieben hat. Vgl. Günzel (2012b, 23): »Trifft Aarseths Kritik auch die Schwachstelle der nar- 
ratologischen Argumentation, so verschleift sein Beibehalten des Textbegriffs doch weiter- 
hin die grundsätzliche Differenz zwischen dem digitalen Medium Computerspiel und dem 
analogen Medium Buch.« 

6 Der Fairness halber sei erwähnt, dass erstens viele Ludologen einen durchaus versöhnlichen 
Ton anschlagen (»pleasantly cordial«; Salen und Zimmerman 2006, 33) und Eskelinen sicher- 
lich ein extremes Beispiel darstellt sowie dass zweitens beispielsweise Marie-Laure Ryan 
durchaus bissig, wenn auch weniger polemisch zurückschlägt: »But the terms are slightly 
misleading, because the ludology camp enrolls the support of some influential narratolo- 
gists, while the so-called narratology camp includes both straw men constructed by the lu- 
dologists to promote their position and game designers and theorists who use the terms 
»narrative<and >story< rather casually.« (2006, 181) 

7 Wann das erzählerische Computerspiel überhaupt beginnt, ist nicht eindeutig zu sagen; si- 
cher ist aber, dass die Erzählung von den über 60 Jahren seit William Higinbothams TENNIS 
FOR Two (1958) nur einen vergleichsweise kleinen Anteil beanspruchen kann. (Vgl. Lischka 
2002, 17ff) Mark Wolf verortet den Ursprung der Verbindung von Erzählung und Spiel sogar 
schon in vordigitalen Zeiten. (2017a, 127) Diese Formen der Erzählung unterscheiden sich 
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Diese Entwicklung hat bereits recht frith sogar Jesper Juul, einstmals ein radikaler 
Ludologe, zu einer Anpassung seines Standpunkts bewogen: »This does mean that 
the strong position of claiming games and narratives to be completely unrelated 
(my own text, Juul 1999 [z001]® is a good example) is untenable.« (Juul 2005a, 220; 
vgl. auch Juul 2005b passim, besonders 13) Eine rein ludologische Untersuchung ei- 
nes modernen Computerspiels ließe viele wichtige Aspekte vollständig außen vor. 
Murray betont: »Because the game essentialists want to privilege formalistic ap- 
proaches above all others, they are willing to dismiss many salient aspects of the 
game experience«. (2005, 0.5.) Gemäßigte Vertreter der Ludologie erkannten dies, 
beispielsweise ein Vorreiter des Fachs, Gonzalo Frasca, der lediglich für die Wich- 
tigkeit der spielerischen Aspekte argumentiert, nicht für ihre Exklusivität: 


Of course, we need a better understanding of the elements that games do share 
with stories, such as characters, settings, and events. Ludology does not disdain 
this dimension of video games but claims that they are not held together by a 
narrative structure. 
(Frasca 2003a, 222) 


Frasca gibt weiterhin zu bedenken, dass formalistische Ansätze wie der vorgeschla- 
gene ludologische in ihren Möglichkeiten begrenzt sind, dass sie aber zumindest 
für den Beginn der Erschließung von Computerspielen notwendig seien, um die 
»strukturellen Unterschiede zwischen Storys und Spielen aufzudecken«.? Er argu- 
mentiert nicht gegen das Vorhandensein erzählerischer Strukturen, er räumt le- 
diglich den spielerischen Komponenten eine größere Bedeutung ein: »It would be 
extremely naive to think that videogames are a brand new cultural manifestation 
that does not draw upon any previous tradition. However, even if it sounds obvi- 
ous, videogames are, before anything else, games.« (2006, 85f) Die Verschärfung 
des Tons zwischen Ludologen und Narratologen führt Murray auf eine Rebellion 
der jungen, weithin unbekannten Disziplin gegen die Vereinnahmung des Gegen- 
stands durch die etablierte Wissenschaft der Erzählung zurück: »Narratology is 
a category of interest to the computer game formalists. It represents the autho- 
rity against which they have rebelled, the thing that must be repudiated in order 
for their own interpretation to have meaning.« (2005)'° Dieser Gedanke mag die 


vom erzählenden Computerspiel allerdings dadurch, dass die Erzählung nicht Teil des Medi- 
ums ist, sondern mit dem Medium als Material durch die Spielenden erzeugt wird. 

8 Juul bezieht sich auf seine eigene Masterarbeit von 1999. Die englische Übersetzung dieser 
Arbeit ist allerdings aus dem Jahr 2001 und wird daher im Literaturverzeichnis als Juul 2001 
geführt. 

9 »Certainly, formal approaches are limited—and ludologists should always keep thatin mind — 
but they are probably the easiest way to uncover the structural differences between stories 
and games.« (Frasca 2003a, 222) 

10 Furtwängler spricht von Profilierungssucht. (2006, 159) 
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Heftigkeit der Ablehnung jeglicher narratologischer Kategorien, wie sie Eskelinen 
und frühere Texte von Juul an den Tag legen, zumindest teilweise erklären, er wird 
den Ludologen aber in einer Hinsicht nicht gerecht: Die Gegenwehr war zu einem 
gewissen Grad berechtigt - und ist es bis heute. 

Narratologische Ansätze liefen und laufen häufig auf einen verfälschenden Tra- 
ditionalismus hinaus, der die Besonderheit des Computerspiels verkennt. (Vgl. 
Aarseth 2006, 45) Narratologen neigen dazu, die Kategorien ihrer jeweiligen Her- 
kunftsdisziplinen anpassungslos auf das neue Medium anzuwenden und sie an- 
schließend als erschöpfend interpretiert zu betrachten. (Vgl. beispielhaft Bizzochi 
und Tanenbaum 2012) Ein solches Vorgehen führt aber unweigerlich zu einer Ver- 
zerrung des Gegenstands. »Too often, past analyses have focused on representa- 
tions in the games or on the games’ surface features, without examining gaming 
practices or experiences, or the games’ meanings for their players.« (Squire 2006, 
21) Noch etwas detaillierter erklart Frasca das Problem: »This is what many suppor- 
ters of the narrative paradigm fail to understand: their semiotic sequences might 
be identical, but simulation cannot be understood just through its output.« (2003, 
224) Wenn Filmwissenschaftler ihr filmwissenschaftliches Vokabular ohne die Bil- 
dung neuer Akzente auf Computerspiele anwenden, entsteht nicht eine Interpre- 
tation des Spiels, sondern eine Interpretation des Spiels als Film. Das Werk wird in 
der Interpretation einer anderen medialen Kategorie zugeführt, »remediatisiert«, 
um es mit Bolter und Grusin zu sagen (2000), was zwangsläufig mit einem Ver- 
lust von Inhalten einhergeht. (Vgl. Kücklich 2001, 27; Neitzel 2005; Jenkins 2006, 
119; sowie Neitzel und Nohr 2010) Viele Interpretationen beschreiten aber genau 
diesen Weg und lösen die Erzählung mehr oder weniger vollständig aus ihrer Ein- 
bettung in den spielerischen Kontext, um sie rein als (filmische, textliche, bildliche) 
Erzählung zu betrachten. Diese Untersuchungen sind nicht ohne Erkenntnis; sie 
werden aber immer nur einem Teil des Titels gerecht, einer der beiden Sphären, 
wenn sie nicht in ein Verhältnis zu den spielerischen Anteilen treten. Dass sich 
eine solche Praxis etablieren konnte, ist zu einem guten Teil die »Schuld« des Me- 
diums Computerspiel selbst, das lange Zeit im deutlich überwiegenden Teil der 
Fälle selbst die Kluft zwischen Erzählung und Spiel nicht zu überwinden wusste. 
So beschreibt Chris Crawford das im Computerspiel etablierte und erst in den letz- 
ten Jahren gegenüber anderen, hybrider ausgerichteten Techniken in den Hinter- 
grund getretene Wechselspiel von erzählerischen, rein rezeptiven Videopassagen 
und spielerischen, interaktiven Elementen als »constipated storytelling« (Crawford 
2005, 130). 

Die Interpretation eines Computerspiels unter solchen perspektivischen Ver- 
zerrungen ist eine kreative Entscheidung, die den Umfang möglicher Erkenntnisse 
über den Titel einschränkt und damit seine Wirkfähigkeit signifikant verändert. 
Populär ist das Beispiel von TETRIS und seiner Interpretation durch Janet Murray: 
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The game [TETRIS] is a perfect enactment of the overtasked lives of Americans in 
the 1990s — of the constant bombardment of tasks that demand our attention and 
that we must somehow fit into our overcrowded schedules and clear off our desks 
in order to make room for the next onslaught. 

(Murray 2017, 178) 


Dass diese Interpretation, die den schlimmsten Befürchtungen der Ludologen als 
Kraftnahrung dienen konnte, von vielen Seiten kritisiert wurde, kann nicht tiber- 
raschen. Die Kritik von Markku Eskelinen fallt, passend zu seiner ideologischen 
Position, entsprechend harsch aus. (2001, 0.5.) In diesem Fall sehen aber selbst 
grundsatzlich der narratologischen Herangehensweise zugetane Wissenschaftler 
eine Grenze überschritten: Kücklich meint, die »Schwächen philologisch orientier- 
ter Untersuchungen von Computerspielen« träten »nirgends so deutlich zu Tage« 
(2001, 32), und Neitzel (2000, 193), Juul (2006, 132), Korbel (2009, 5) und Calleja 
(2011, 27) argumentieren ähnlich, wenn auch auf unterschiedlichen theoretischen 
Grundlagen. Die Interpretation von Murray basiert auf der Einstellung, dass letzt- 
lich alles als Erzählung betrachtet werden kann, wenn nur ein Mindestmaß narra- 
tiver Elemente vorhanden ist. (2006a, 2; vgl. auch Zimmerman 2004, 157; Cooper 
2016, 6; Fischer 2018, 8)" 

Interpretationen dieser Art sind einerseits in ihrem Wert zweifelhaft (Arjoranta 
2017, 698), andererseits wohl auch entscheidend mitverantwortlich für die heftige 
Gegenreaktion der Ludologen. Was Frasca in seinem Aufsatz bereits vorwegge- 
nommen hat, die Bedeutung beider Aspekte für das tiefe Verständnis des Compu- 
terspiels, betont Murray (2005, 0.5.) am Ende ihres Vortrags: »No one group can 
define what is appropriate for the study of games. Game studies, like any organized 
pursuit of knowledge, is not a zero-sum team contest, but a multi-dimensional, 
open-ended puzzle that we all are engaged in cooperatively solving.« 

Letztlich ist die »reine Lehre« beider Seiten unzureichend für die vollständi- 
ge und umfassende Analyse des spannenden neuen Mediums Computerspiel, zu- 
gleich sind aber beide Seiten für eben diese Analyse auch unabdingbar. »Zuge- 
spitzt kann man sagen, dass zur Debatte stand, ob es sich bei Computerspielen 
um Erzählungen oder Spiele handelt. Forschungsgenealogisch und wissenschafts- 
politisch ist diese Debatte nachzuvollziehen, am Gegenstand geht sie jedoch vor- 
bei.« (Neitzel und Nohr 2010, 417f) Das moderne Computerspiel amalgamiert die 
erzählerische und die spielerische Sphäre immer stärker. Die Trennung der Sphä- 
ren bleibt aber erhalten. Die Debatte zwischen Ludologen und Narratologen über 
die wahre Natur des Computerspiels und seine fachliche Zugehörigkeit stellt die 


11 Inder Ludologie gibt es die diametral gegenüberstehende Herangehensweise, alles als Spiel 
zu betrachten, die bereits bei Johan Huizinga zu finden ist (2004, 133ff). Vgl. auch Walton 
1993, 11; Ryan 2001, 176ff; Aylett und Louchart 2003; Korbel 2009, 5. 
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Signifikanz dieser Spaltung überdeutlich heraus. Inzwischen ist sich die Forschung 
nicht einmal mehr darüber einig, ob diese Debatte abgeschlossen ist (Murray 2005; 
Beil et al. 2014), noch andauert (Matuszkiewicz 2019) oder überhaupt nie wirklich 
stattgefunden hat (Frasca 2003b). Unabhängig von Art und Aktivität der Debatte 
betrachtet diese Arbeit den Gegenstand, das Computerspiel, trotz der in der ein- 
leitenden Hinführung bereits auseinandergesetzten Tendenz zu hybriden Theorien 
nach wie vor als in zwei distinkte Bereiche, die Sphären, aufgeteiltes Medium.” 

Die spielerische Ebene ist praktisch geprägt und strukturiert die Welt in In- 
teraktionen und Potentialen. Sie betrachtet die Körperlichkeit unserer Lebenser- 
fahrungen und erschließt das Funktionsprinzip der Mechanismen, die eine virtu- 
elle Welt definieren. Sie ist die abstrakte Seinskonfiguration der Welt und ihrer 
Figuren. Agent 47 oder, allgemeiner und vom konkreten erzählerischen Kontext 
gelöst, die Spielfigur bewegt sich in HITman auf der Basis einer Physik, die un- 
serer realweltlichen Erfahrung nachempfunden ist. Ziel einer Mission ist die Aus- 
führung einer von mehreren Handlungen an einer definierten und beweglichen 
Entität im Gitternetz der simulierten Struktur. Dabei muss die Spielfigur um ver- 
schieden gestaltete Hindernisse herumnavigieren: Bestimmte Areale der Spielwelt 
sind erst verfügbar, wenn zuvor bestimmte Schlüsselaktionen ausgeführt wurden; 
manche Hindernisse lassen sich umgehen, wenn die Spielfigur durch bestimm- 
te Handlungen ihren Status verändert hat. Es entsteht ein komplexes Netz aus 
Aktionen, Möglichkeiten, Bewegungsrouten und Handlungsweisen, die das Spiel 
abstrakt strukturieren. 

Die erzählerische Ebene ist semantisch geprägt und strukturiert die Welt in 
essentiellen Eigenschaften. Sie blickt ein Stück weit hinter die reine Körperlichkeit 
von Gegenständlichem und erschließt zugrundeliegende Zusammenhänge. Wenn 
Agent 47 loszieht, um in einem kleinen italienischen Hafenort eine skrupellose 
Wissenschaftlerin und ihren Geldgeber zu töten, erzeugt die erzählerische Ebe- 
ne genau diesen Kontext. Sie ermöglicht einen emotionalen Zugang zur virtuellen 
Welt und manifestiert damit ihre inhaltliche Geschlossenheit. 47 muss einen Weg 
in das Gebäude finden, ohne von den Wachen gesehen zu werden, und er kann sich 
verkleiden, um als Hausangestellter aufzutreten. Dies ist die Art, wie wir die Welt 
erleben: in Kontexten und Zusammenhängen. 

Sicherlich funktionieren beide Ebenen grundsätzlich auch ohne einander; Er- 
zählungen und Spiele existieren unverbunden schließlich bereits seit Jahrhunder- 
ten. Für das Computerspiel kann man wohl darüber streiten, inwiefern eine der 
beiden Sphären ohne die andere noch ein Computerspiel darstellt; Grant Tavinor 


12 Ruffino argumentiert, dass eine einseitige Herangehensweise durch ein konkretes For- 
schungsvorhaben legitimiert sein kann (2012, 117). Dieser Ansicht wird nicht widersprochen; 
dennoch sollte und muss es theoretische Zugänge geben, die der Gesamtheit des Computer- 
spiels entsprechen. 
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beispielsweise spricht sowohl den Ludologen als auch den Narratologen die Fahig- 
keit zur Definition des Computerspiels ab (2008, 0.S.). Auch Kuo et al. betrachten 
die Verbindung von Spiel und Erzahlung als definitorisch fiir das moderne Compu- 
terspiel. (2017, 107) Ludologen führen gerne das Spiel TETRIS als Beispiel an, da es 
ausschließlich aus Spielmechaniken besteht und üblicherweise nicht in einen er- 
zahlerischen Kontext eingebettet wird. (Vgl. Murray 2005) In jiingeren Jahren gibt 
es allerdings auch erfolgreiche Eintrage auf der entgegengesetzten Seite der Skala 
von ludus bis narratio: Spiele, die fast ausschließlich erzählenden Charakter haben 
und deren spielerischer Gehalt auf ein Minimum beschränkt ist. Die oft abwertend 
als »walking simulators«, also »Geh-Simulationen« bezeichneten Spiele?’ geben den 
Spielenden nur sehr eingeschränkte Möglichkeiten zur Interaktion mit der Spiel- 
welt. In DEAR ESTHER (The Chinese Room 2012) kann die Spielfigur beispielsweise 
lediglich bewegt werden, schon Sprünge oder einfache Handlungen wie das Off- 
nen von Türen liegen jenseits der Möglichkeiten der Spielenden. Selbst eine von 
der Spielfigur mitgeführte Taschenlampe schaltet sich automatisch ein, wenn sie 
benötigt wird. Bei der Erkundung einer Insel werden an bestimmten Punkten Mo- 
nologe abgespielt, die eine Geschichte erzählen. »No riddles to solve, no high score 
to beat, no mission to accomplish, no drastic decisions to be made. Just exploring 
the mysterious story of what happened to the world« (Gasteier 2017, 519).'* Da- 
durch geht ein großer Teil der für das Computerspiel so wichtigen agency verloren 
und Akademiker wie Spielende fragen sich, ob es sich bei DEAR ESTHER überhaupt 
noch um ein Spiel handelt. (Vgl. Schellong 2012 und Gasteier 2017, 519f) Letztlich ist 
DEAR ESTHER eine Art modulares Hörbuch, bei dem die Spielenden lediglich die 
Reihenfolge der Erzählschnipsel durch ihre Handlungen mitbestimmen können. 
Die Aktivität der Spielfigur und die Spielwelt an sich dienen lediglich als audiovi- 
suelle Unterstützung der Sprachvorträge. Übertrieben ließe sich DEAR ESTHER mit 
einem komplexen DVD-Menü vergleichen, das unterschiedliche Teile einer Erzäh- 
lung abspielt, wenn man sich in verschiedenen Bereichen des Menüs bewegt. Ge- 
rade die Konfiguration der Erzählung als Computerspiel sorgt für eine besondere 
Rezeptionssituation, in der die Spielenden ständig zwischen rein passiver Wahr- 
nehmung und aktiver Mitgestaltung oszillieren und zugleich als Handelnde wie 
als machtlose Behandelte wirken. Die Dominanz einer Sphäre darf nicht mit der 
Bedeutungslosigkeit der anderen gleichgesetzt werden. Derartige Spiele markie- 
ren weniger einen Standard als vielmehr Eckpunkte oder Extrema auf der Skala 
der Erzählhaftigkeit von Spielen. Die Dominanz einer Sphäre betrifft nur dieses 


13 Gasteier schlägt die Bezeichnung »Story Retrieval Spaces« als Alternative vor. (2017, 520) 

14 Gasteier bezieht sich bei seinen Ausführungen auf den Titel EVERYBODY’S GONE TO THE RAP- 
TURE (The Chinese Room/SCE Santa Monica 2015), der Inhalt ist aber für DEAR ESTHER, das 
Gasteier selbst erwähnt, ebenso zutreffend. 
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sehr spezielle Genre oder sogar nur einen einzigen Titel und kann nicht zu ei- 
ner Beschreibung des gesamten Mediums stilisiert werden, ebenso wenig wie die 
Abwesenheit von erzählerischen Inhalten in TETRIS auf das Medium an sich verall- 
gemeinert werden kann. 

Für Hirman kann festgehalten werden, dass sich die beiden Pole von Spiel und 
Erzählung unterschiedlich gewichtet zeigen. In der Tat hätten radikale Ludologen 
vermutlich große Freude an diesem Spiel, lässt es sich doch leichter von seiner Er- 
zählung trennen als von seinem spielerischen Konzept. Wie bereits erläutert, han- 
delt es sich bei HITMAN um ein Puzzlespiel, obwohl seine optische, narrative und 
auch spielerische Ausrichtung zunächst andere Genres nahelegen. Dadurch liegt 
der Verdacht nahe, dass es sich bei den Handlungselementen lediglich um einen 
Anstrich handelt, eine dünne Schicht Farbe, die der darunterliegenden Struktur 
einen besonders spannenden Anschein geben soll. Genau das ist ja die Grundan- 
nahme der Ludologie: dass erzählerische Elemente nicht zum Kern des Computer- 
spiels gehören, sondern nur über die Struktur gespannt werden und damit willkür- 
lich sind. (Vgl. Juul 2001) Entsprechend sind für die Analyse von HITMAN sicherlich 
die strukturellen Merkmale von größerer Bedeutung als der ästhetische Überbau 
einer Agentengeschichte von Verschwörung und Mord. 

Die fundamentale Spaltung des Computerspiels gibt sich besonders deutlich 
zu erkennen, weil Spiel und Erzählung mehr oder weniger voneinander gelöst ne- 
beneinanderstehen. So wäre es sicherlich möglich, das Spielprinzip von HITMAN in 
einen ganz anderen inhaltlichen Kontext zu stellen oder gar jeden Kontext zu ver- 
meiden und ein abstraktes Strategiespiel aus Strichen und Punkten daraus zu ma- 
chen. Es ist aber, wie zuvor bei DEAR ESTHER bereits erwähnt, eben nicht so, dass 
die Dominanz einer Sphäre die jeweils andere Sphäre irrelevant macht. Der farb- 
liche Anstrich der Spielmechaniken ist durchaus von Bedeutung, wie Moulthrop 
argumentiert: 


We are not to understand the game of chess as an allegory of feudalism or TomB 
RAIDER as misogynist-masochist fantasy. By his reasoning, chess would be the 
same game even if the pieces were replaced with bottle caps and called minks, 
warts, and chevrolets instead of bishops, knights, and pawns. Likewise, Aarseth 
claims, the pneumatic Lara Croft could be traded for a less salacious anatomy, lea- 
ving the game intact. [...] 

If these claims seem indisputable at face value it is only because they are alar- 
mingly narrow. [..] TomB RAIDER shows even more clearly this artificial restric- 
tion of focus. Certainly one could swap Lara Croft for a digitized Rowan Atkinson 
without technically changing the feedback loop between player and program. It 
seems unlikely, though, that MR. BEAN: TOMB RAIDER would sell nearly as well to 
its primary audience. Lara Croft’s physique may consist of raw data but it cannot 
be treated as such for critical purposes. While one may look past or through the 
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avatar body during play, the significance of games as cultural forms goes beyond 
the player’s time in the loop. 
(Moulthrop 2006, 47f) 


Die kulturelle Signifikanz von Lara Croft macht Moulthrop an der ihren Körper- 
formen ablesbaren misogynen Gesellschaft fest; es ließen sich aber auch andere 
Aspekte der inhaltlichen Konfiguration herausgreifen, beispielsweise die Tatsache, 
dass die Protagonistin des Spiels eine erfolgreiche weibliche Actionheldin in einem 
sonst von muskulösen Machos beherrschten Genre darstellt. In jedem Fall hat die 
erzählerische Anlage des Spiels Auswirkungen auf seine Rezeption, seine Möglich- 
keiten der Wirkung, seine gesamte Bedeutungskonstruktion. Diese Komponen- 
ten zu ignorieren entspräche der Reduktion eines Autos auf Motor und Getriebe; 
Lederausstattung, Sitzheizung und Klimaanlage sind für die Grundfunktion des 
Autos sicherlich nicht notwendig und definieren nicht seine »Fahrzeughaftigkeit«, 
bilden aber trotzdem immens wichtige Aspekte seiner Existenz und formen die 
Gruppe der Menschen, die Interesse an seiner Nutzung haben. 

Es ist daher eine Unterscheidung vorzunehmen zwischen solchen Spielen, die 
erzählen, und solchen, die nicht erzählen; zwischen Limousine und Nutzfahrzeug, 
um im Bild zu bleiben. Diese Unterscheidung ist nicht an eine feste, klare Grenze 
gebunden, sondern verfolgt ein Kontinuum von verschiedenen Gewichtungen, ei- 
ner »Ludizitats-Skala«, wenn man so will. (Vgl. Costikyan 2003)” Auf der einen Sei- 
te der Skala befinden sich Spiele, die keine nennenswerten erzählerischen Inhalte 
vermitteln und deren erzählerische Inhalte bestenfalls konstruiert werden können, 
wie das populäre Beispiel TETRIS. Mit der Bewegung entlang der Skala in Richtung 
der anderen Seite steigt der Anteil des erzählerischen Gehalts, während der An- 
teil spielerischer Elemente sinkt. So befinden sich am TETRIS entgegengesetzten 
Skalenende Spiele, die gerade so viel interaktiven Gehalt bieten, dass sie von rein 
rezeptiven Medien wie Filmen unterschieden werden können. In der Nähe dieses 
Endes fänden sich Titel wie das erwähnte DEAR ESTHER. Auch experimentelle Pro- 
jekte wie der interaktive Film BLACK MIRROR: BANDERSNATCH (Slade 2018) ließen 
sich an diesem Ende der Skala einordnen, wenn man den Titel als Spiel beschrei- 
ben möchte. HITMAN befande sich auf dieser Skala relativ nah der Mitte, mit einer 
leichten Tendenz in Richtung spielerischer Konzepte. 

Als ein Indikator für die Positionierung eines Computerspiels auf der Ska- 
la kann die Wiederspielbarkeit (im Englischen als »replay value« ein fester Aus- 
druck des Fachjournalismus) herangezogen werden. Grundsätzlich ist natürlich 


15 Einen ähnlich relativierenden Ansatz verfolgt Van Looy (2005), der »narrative« als Adjektiv 
verstanden wissen will und vor allem daran interessiert ist, in welchem Maße Computerspiele 
narrative Elemente einbinden. 
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(fast) jedes Computerspiel wiederholbar im Sinne seiner rein technischen Eigen- 
schaften.!° Tatsächlich aber präsentieren sich eher ludisch orientierte Spiele als 
»wiederholbarer« als Spiele, deren Reiz maßgeblich durch eine Erzählung moti- 
viert wird. Vereinfacht gesagt werden Menschen ohne Weiteres noch eine Partie 
Solitär spielen, zu einer zweiten Lektüre von KRIEG UND FRIEDEN (Tolstoi 2013) 
lassen sich aber nur wenige hinreißen. Mit ein Grund dafür ist sicherlich, dass 
ludische Spiele oft generativer Natur sind: Ausgangspunkt und Fortgang werden 
dynamisch nach den Regeln des Spiels zufällig bestimmt, wodurch der Spielver- 
lauf jedes Mal anders ist. Erzählerische Spiele dagegen bieten bei einem erneuten 
Durchspielen keine neuen Herausforderungen oder Erfahrungen.” Die Erzählung 
ist linear, der Reiz des Neuen vergeht, wenn das Ende bekannt ist. Diese Beobach- 
tung hat zu dem Phänomen geführt, dass Computerspiele mit steigender Beto- 
nung der Erzählung eine deutlich längere Spielzeit bieten müssen, um ihre Kund- 
schaft zum Kauf zu bewegen - wird ein Titel zum Vollpreis angeboten, bietet aber 
eine Kampagne von nur vier Stunden Länge, wird dieser Tatsache in Rezensio- 
nen sehr oft große (negative) Bedeutung beigemessen. (Vgl. Kühl 2010; Sigl 2013; 
Schott 2020) Der Grund dafür liegt auf der Hand: Bei erzählerisch orientierten 
Spielen bestimmt die Länge der Handlung die voraussichtliche Spielzeit. Ludisch 
orientierte Spiele dagegen können in deutlich kürzerer Zeit, mitunter gar in Minu- 
ten abschließbar sein, sofern das Spielprinzip ausreichend Spielspaß für unzähli- 
ge Durchgänge bietet. Entsprechend gibt die Wiederspielbarkeit eines Titels unter 
Umständen Aufschluss darüber, wo er auf der Ludizitäts-Skala einzuordnen ist. 


1.2 Die ästhetische Brücke 


Unabhängig davon, ob ein Spiel sich als besonders erzählerisch ausnimmt oder 
nicht, wird jedes Computerspiel in irgendeiner Weise ästhetisch präsentiert. Die- 
se Ästhetik kann minimalistisch sein oder eine üppige virtuelle Welt in fast fo- 
torealistischer Darstellung zur Erforschung feilbieten, in jedem Fall gibt es eine 
ästhetische Komponente. In welcher Art und Weise die Ästhetik eines Spiels an- 
gelegt ist, unterscheidet sich dabei stark je nachdem, ob es sich um erzählerische 
oder ludische Spiele handelt. 


16 UNDERTALE (Toby Fox 2015) merkt sich Handlungsentscheidungen über den Speicherstand 
hinaus und konfrontiert Spielende auch in späteren Durchgängen mit ihrem früheren Ver- 
halten. Diese Mechanik ist aber eben wegen der grundsätzlichen folgenlosen Wiederholbar- 
keit von Computerspielen so signifikant. 

17 Die verschiedenen Möglichkeiten, wie auch erzählerische Spiele mehrfache Spieldurchgan- 
ge mit neuen Inhalten füllen, werden an anderer Stelle genauer auseinandergesetzt. Für sol- 
che Spiele erkennt Murray eine Art »Quantenmoment« der Erzählung, in dem alle möglichen 
Fortgänge gleichzeitig existieren. (2006a, 7) 
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Jesse Schell stellt vier Komponenten als die Bestandteile des Computerspiels 
vor: Geschichte, Mechanik, Ästhetik und Technologie. (2015, 360f) Diese »elemen- 
tare Tetrade« (ebd.) bildet für Schell die Grundlage aller Betrachtungen zum Thema 
Computerspiel. Technologie ist dabei ein Aspekt, der zwar wichtig ist (und an spä- 
terer Stelle noch genauer beleuchtet wird), der aber sehr oft nicht titelspezifisch 
ist, sondern eher einem Genre oder einer Generation von Spielen zugehört. Der- 
selbe Titel kann in unterschiedlichen technischen Rahmenbedingungen präsentiert 
werden (beispielsweise in unterschiedlich hoher Bildschirmauflösung), die Auswir- 
kungen dieser technologischen Rahmung sind aber vergleichsweise überschaubar. 
Die Komponenten Story und Mechanik wurden bereits ausführlich als die Sphären 
des Computerspiels vorgestellt. Damit bleibt noch die Komponente Ästhetik für ei- 
ne genauere Betrachtung; an dieser Stelle vor allem die Funktion der Ästhetik. Mit 
der vorerst zurückgestellten Technologie bleibt von der elementaren Tetrade noch 
eine Trias, deren Verhältnisse untereinander im Computerspiel dynamisch ange- 
legt sind. 

Zum Zwecke der Erläuterung dieser Verhältnisse kann das narratologische 
Prinzip der grundlegenden Dichotomie aus Was und Wie einer Erzählung he- 
rangezogen werden. (Vgl. Martinez und Scheffel 2005, zoff) Vereinfacht gesagt 
ist das »Was«, auch »das Erzählte«, die Substanz einer Erzählung, das grundle- 
gende Korpus von Ereignissen, Personen und Orten. Das »Wie« beschreibt »das 
Erzählen«, also die konkrete Darstellung des »Was« im Text. Das »Wie« ist damit 
die ästhetische Komponente der Erzählung. Die Ästhetik bekommt medialen 
Charakter, sie ist die Form der Vermittlung der Substanz einer Handlung. 

Im Computerspiel stellt sich das Verhältnis ein wenig komplexer dar, eben auf- 
grund der Spaltung des Mediums. Die Ästhetik eines Computerspiels hat aufgrund 
dieser Spaltung nicht einen, sondern zwei Bezugspunkte: Sie vermittelt die Erzäh- 
lung einerseits und das Spiel andererseits, ist für beide Sphären das »Wie«: Wie 
wird die Spielmechanik ästhetisch vermittelt? Wie wird die Erzählung ästhetisch 
vermittelt? Damit befindet sich die Ästhetik eines Computerspiels in einer dua- 
len Position, sie bildet eine Brücke über den Spalt, weil sie mit beiden Sphären in 
Verbindung steht. Daraus folgt auch, dass sich die Funktion jeder Sphäre in Ab- 
hängigkeit der Perspektive auf das Computerspiel verändert - ein Umstand, der 
in der beschriebenen Auseinandersetzung zwischen Ludologen und Narratologen 
immer wieder offensichtlich geworden ist. 

Tritt man an ein Computerspiel aus ludologischer Perspektive heran, verschiebt 
sich die Ästhetik hin zur erzählerischen Sphäre und nimmt diese mit ein. Der Lu- 
dologe betrachtet die Erzählung als Teil der ästhetischen Verpackung der Spielme- 
chanik. Für die Ludologie ist die gesamte Geschichte um Agent 47 und die Ver- 
schwörung, um deren Bekämpfung er sich bemüht, nur eine Form der Darstellung 
der zentralen Rätselmechaniken des Spiels. Ein ähnlicher, entgegengesetzter Ef- 
fekt tritt ein, wenn man sich dem Spiel aus narratologischer Perspektive nähert: 
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Die Spielmechaniken treten hinter die Ästhetik zurück, sie werden nur ein Teil des 
»Wie« der Erzählung. Für den Narratologen ist es irrelevant, ob sich die Spielenden 
für den linken oder rechten Weg entscheiden; wichtig ist nur, dass Agent 47 seine 
Zielperson tötet und damit die Mission - und die Handlung! - vorantreibt. 

Im Computerspiel liegen damit (zunächst) drei verschiedene Nachahmungs- 
akte vor: Der eher oberflächliche mimetische Vorgang der Imitation des Äußeren 
einer Vorlage ist die Basis der Ästhetik und wird im zweiten Kapitel detaillierter 
untersucht. Der rezeptive Aspekt tritt als Mimesis der Zusammenhangsstruktur 
von Inhalten in Erscheinung und konfiguriert die Erzählung, während der inter- 
aktive Aspekt als Mimesis der Handlungsstruktur auftritt und das Spiel bestimmt. 
Beide Punkte werden in Kapitel 3 aufgegriffen. 


1.3 Triviale Kunst: Computerspiel im Spiegel des Mimetischen 


Es gibt eine weitere Dichotomie in der akademischen Diskussion von Computer- 
spielen, die ebenfalls im Zusammenhang mit den mimetischen Strukturen steht: 
die Frage nach Kunst und Unterhaltung, oder sogar die Frage nach der Kunstfä- 
higkeit des Computerspiels. Die Zeiten, als Computerspiele noch als Spielzeug für 
Kinder betrachtet wurden, sollten inzwischen vorbei sein; tatsächlich richtet sich 
nur noch ein vergleichsweise kleiner Teil neu erscheinender Computerspiele vor- 
wiegend an minderjährige Spielende. (Vgl. Newman 2004, 6) Um seinen Status als 
Kulturgut oder sogar als Kunst muss das Computerspiel aber noch kämpfen. (Vgl. 
Härig 2014) Das hat sicherlich zum Teil mit der Herkunft des Mediums zu tun: Im 
Gegensatz zu anderen künstlerischen Medien kann sich das Computerspiel nicht 
auf eine lange Kulturtradition berufen, wie es Text und Theater möglich ist. Selbst 
der Film kann auf über 100 Jahre Entwicklung zurückblicken. (Eick 2014, 94) Das 
Computerspiel hat seine Wurzeln in der Sphäre der Kinderspielzeuge, zumindest 
im Hinblick auf seine massenhafte Verbreitung."® Als in späteren Computerspie- 
len langsam Handlungsstränge in die Spielmechanismen eingearbeitet wurden, 
wurden diese Erzählungen nicht als solche ernst genommen - zunächst wohl auch 
nicht ganz zu Unrecht, handelte es sich doch vor allem um äußerst simple, kli- 
scheeträchtige Geschichten. Aus dieser Startposition muss es schwerfallen, einen 
Anspruch auf Kunstfähigkeit zu legitimieren. Trotzdem gibt es Ansichten wie die 
von Costikyan (2003), Spiele seien »the most vital artform of the age«. (Vgl. auch 


18 Das Ur-Spiel TENNIS FOR Two entstand auf einem wissenschaftlichen Computer und war im 
Grunde ein Experiment mit der damals revolutionären Computertechnologie. (Vgl. Lischka 
2002, 19ff) Schon die Adaptierung dieses Spiels für heimische Wohnzimmer richtete sich 
dann aber an die Familie und positionierte das Computerspiel eindeutig als Spielzeug. (Vgl. 
ebd. 41ff) 
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Ring 2010, 40) Andere Theoretiker sehen immerhin eine bedingte Kunstfähigkeit, 
sofern die Entwickler bestimmte Änderungen an bisherigen Vorgehensweisen vor- 
nehmen. (Vgl. Jenkins 2005, 185; Adams 2007, 263f; Konzack 2009, 44) 

Manche aktuellen Spiele fordern zumindest eine Neuevaluation der angenom- 
menen Kunstferne des Computerspiels heraus, deren Ausgang ganz vom Kunstver- 
standnis des Individuums abhängt.'? Stephan Schwingeler sieht das Computer- 
spiel als eindeutig nicht-künstlerisch: »Die Bilder kommerzieller Computerspiele 
gehören einer kultur- und unterhaltungsindustriellen Sphäre an, die in aller Deut- 
lichkeit als abseits des Kunstsystems gekennzeichnet ist.« (2014, 91) Für Schwinge- 
ler ist das zentrale kennzeichnende Element eines Kunstwerks seine Subversivität, 
seine Unterwanderung von Konventionen; entsprechend kann aus seiner Perspek- 
tive kein kommerzielles Computerspiel als Kunst betrachtet werden. (Vgl. ebd., 
104) Lediglich künstlerische Modifikationen, die ein Computerspiel als Ausgangs- 
material nutzen, um etwas Neues daraus zu schaffen, qualifizieren sich für die 
Sphäre der Kunst: »Die Kunstwerke, die im Zentrum der vorliegenden Arbeit ste- 
hen, überführen diese Bilder mittels unterschiedlicher Strategien in künstlerische 
Kontexte.« (Ebd., 91) 

Daniel Martin Feige zeigt sich deutlich zugänglicher für die Kategorisierung 
von Computerspielen als Kunst. Ausführlich widmet er sich einer Annäherung an 
den Kunstbegriff im Allgemeinen, um ihn anschließend auf Computerspiele anzu- 
wenden. Treffend bemerkt er, »dass es bei der Analyse des Computerspiels in Be- 
griffen der Kunst keineswegs um alle Computerspiele geht, sondern nur um einige.« 
(2015, 136) Damit gesteht Feige im Gegensatz zu Schwingeler den Computerspie- 
len im Allgemeinen immerhin das Potential zu, Kunst zu sein, und verweist darauf, 
dass nicht alle Vertreter des Mediums als Kunst anzusehen sind, um einzelne Ex- 
emplare als solche zu akzeptieren. (Vgl. auch Feige 2012) Mit dieser Ansicht steht 
Feige nicht allein da: Aarseth attestiert nur manchen Spielen »künstlerische Am- 
bitionen« (»artistic ambitions«; 2006, 47), Clarke und Mitchell erkennen in einigen 
Spielen die Ansätze künstlerischen Potentials, betrachten aber nur wenige Exem- 
plare in ihrer Gesamtheit als Kunst (2007, 11) und Martin weist daraufhin, dass es 
neben solchen Spielen, die als Kunst zu betrachten wären, auch andere gäbe, die 
sich einfach nur gut verkauften und sogar solche, die einfach schlecht seien (2007, 
205). Chris Crawford hat diese Haltung schon 1982 in die rabiaten Worte gepackt: 
»But we cannot relegate computer games to the cesspit of pop culture solely on the 
evidence of the current crop of games. [...] We must consider the potential, not the 
actuality. (Crawford 1997, 0.5.) Man könnte auch formulieren: Dem Computerspiel 
aufgrund der trivialen Natur vieler seiner Repräsentanten generell die Kunstfähig- 
keit abzuerkennen, ist, als spräche man der Wasserfarbe die Kunstfähigkeit ab, nur 


19 Vgl. auch Bogost (2011, 9): »Forget games, art doesn't have any sort of stable meaning in con- 
temporary culture anyway.« 
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weil sie oft von Kindern für triviale Bilder verwendet wird. Zudem muss vom aka- 
demischen Kunstbegriff ein Kunstverständnis der Allgemeinheit getrennt werden, 
das sich vielleicht am ehesten in seiner juristischen Ausformulierung spiegelt: 


offener Kunstbegriff: Das kennzeichnende Merkmal einer künstlerischen Äuße- 
rung liegt darin, dass es wegen der Mannigfaltigkeit ihres Aussagegehalts mög- 
lich ist, der Darstellung im Wege einer fortgesetzten Interpretation immer wei- 
terreichende Bedeutung zu entnehmen. Kunst liegt daher vor, wenn das Werk in- 
terpretationsfähig und -bedürftig sowie vielfältigen Interpretationen zugänglich 
ist. Demgegenüber hebt sich das nichtkünstlerische Werk durch eindeutige Be- 
grenztheit, rasche Durchschaubarkeit und »fraglose« Aussagen und Formen ab, 
so dass jedes weitere Nachsinnen oder Forschen überflüssig scheint. 

(Zosel 2018)7° 


Es ist sicherlich vielmehr diese Auffassung von Kunst, auf die beispielsweise Re- 
zensenten der Fachpresse sich beziehen, wenn sie bestimmte kommerzielle Com- 
puterspiele als Kunst kategorisieren. Auch Feige kommt letztlich bei einem ähnli- 
chen Kunstbegriff an, wenngleich seine hinführende Argumentation freilich mehr 
ästhetikphilosophisch als juristisch motiviert und entsprechend geprägt ist: 


Damit gelingt ihnen [einigen beispielhaft genannten Computerspielen] nicht, das 
zu leisten, was charakteristisch für Computerspiele als Kunstwerke und letztlich 
für Kunst überhaupt ist, wie ich im vorletzten Abschnitt skizziert habe: Der Witz 
von Computerspielenals Kunstwerken besteht darin, dass sich der Spieler im Spielen dieser 
Computerspiele selbst durchspielt. 

(Feige 2015, 173) 


In ihrem Zusammenspiel eröffnen diese recht unterschiedlichen Kunstbegriffe ei- 
ne interessante Perspektive auf die mimetischen Strukturen von Computerspielen 
als Kunst, nämlich dass rein unterhaltende Computerspiele vor allem durch ihre 
Gleichheit wahrgenommen werden, während künstlerische Computerspiele auf- 
grund ihrer Differenzen auffallen. Die Differenz bezieht dabei seine Kraft wieder- 
um immer aus dem Mimetischen. 

»Das Mimetische« ist an dieser Stelle zunächst vor allem auf den ästhetischen 
Bereich bezogen. Mimetische Computerspiele nutzen Formen der Nachahmung 
also dazu, eine bestimmte Ästhetik zu schaffen. Grundsätzlich ist diese Ästhetik 
maßgeblich von der Beschaffenheit der Erfahrungswelt des Menschen bestimmt, 
die virtuellen Welten werden also nach dem Vorbild der realen Lebenswelt geformt. 
(Vgl. Kapitel 5) In der Praxis orientieren sich die meisten Computerspiele mehr an 
bereits medial vorgeformten Darstellungen, vor allem der Film dient häufig als 


20 Zosel bezieht sich auf Pieroth und Schlink 2003, 151f. 
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Quelle für die ästhetische Vermittlung von Inhalten im Computerspiel. (Vgl. Bol- 
ter und Grusin 2000, 47; Rehak 2003, 104) Die Mimesis, von Auerbach in seinem 
epochalen Werk gleichen Namens noch definiert als »die Interpretation des Wirkli- 
chen durch literarische Darstellung oder »Nachahmung« (Auerbach 2015, 515), be- 
kommt eine zusätzliche Ebene als Nachahmung einer Nachahmung. Das Compu- 
terspiel formt nicht die Wirklichkeit nach, sondern eine Darstellung, die ihrerseits 
bereits die Nachformung der (vermeintlichen) Wirklichkeit ist. Entscheidend ist 
tatsächlich weniger die Ähnlichkeit mit der Erfahrungswelt der Spielenden, son- 
dern eher die innere Geschlossenheit der dargestellten Welt. (Vgl. die Diskussion 
rund um die Begriffe Authentizität und Intertextualität in Kapitel 5) In jedem Fall 
wird diese Darstellung beim nichtkünstlerischen Computerspiel in einem reinen 
Gleichheitsverhältnis zu einer oder mehreren Vorlage(n) erfahren. Diese Welt ist 
ganz Schein, wie Plato es vermutlich ausgedrückt hätte, und soll im idealen Staat 
(in dem, analog, nur die wahre Kunst Platz hat) nicht vorkommen. 

Die Kunst indes betont die Differenz, sie nutzt die Gleichheit der Mimesis als 
Leinwand für die Bedeutung der Differenz. Die von Schwingeler geforderte Sub- 
versivität des Kunstwerks kann betrachtet werden als eine Gegenwehr gegen die 
Nachahmung, eine bewusste und willentliche Abkehr von der Nachschaffung hin 
zur Neuschöpfung. Damit ist Kunst immer eingebunden in den konkreten ästhe- 
tischen Kontext ihrer Zeit, da sie immer nur subversiv sein kann gegenüber einem 
etablierten status quo. Die eigentliche Eigenschaft von Kunst ist also die Provoka- 
tion der Wahrnehmung von negierter Mimesis zur Unterwanderung einer durch 
die ästhetischen Standards der Zeit bestimmten Erwartungshaltung. Damit begibt 
sich die Kunst unweigerlich in ein Abhängigkeitsverhältnis zu diesen Standards: 
Erst die etablierten Codes machen Kunst zu Kunst, weil nur durch sie das definiert 
werden kann, was ihnen nicht entspricht. Die Herleitung eines Kunstbegriffs aus 
der Subversion ist daher immer eine Definition ex negativo, eine Festmachung des- 
sen, was sie eben nicht ist. Oder, in den Termen der Mimesis: Das Antimimetische 
braucht das Mimetische zu seiner Existenz. 

Feige bemüht sich um eine positive Definition von Kunst als Werkzeug zur Re- 
flexion der Rezipierenden. Damit zieht er den Fokus weg vom Werk selbst und legt 
ihn verstärkt auf die Rezeptionsseite. Ein solcher Ansatz ist zwangsläufig in Gefahr, 
in der praktischen Anwendung zur Beliebigkeit zu geraten, wenn jeder Anwender 
für sich entscheiden kann, was als Kunst zu betrachten ist. Die Frage, die Feige 
beantwortet, ist weniger die, was Kunst sei, als vielmehr die, in was Menschen 
Kunst erkennen. Damit ist der Begriff etwas eigenständiger, aber eben auch sehr 
subjektiv. Diese Kritik soll keinesfalls den Kunstbegriff von Feige disqualifizieren - 
seine Argumentation ist schlüssig und der Begriff als Werkzeug absolut brauchbar. 
Er ist aber eben nicht allzu sorgenfrei verwendbar, dessen muss man sich immer 
im Klaren sein. Weiterhin teilt Feiges Kunstbegriff sich eine Eigenschaft mit der 
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Schwingelerschen Definition: Auch Feige postuliert ein antimimetisches, also auf 
Differenz gründendes Kunstwerk. 

Er tut dies allerdings nicht direkt, sondern über den Umweg der Rezipieren- 
denreflexion. Das Kunstwerk nach Feige ist ein Werk, an dem »sich der Spieler im 
Spielen [...] selbst durchspielt.« (Feige 2015, 173) Das Kunstwerk Computerspiel muss 
also so beschaffen sein, dass es den Spielenden ermöglicht, ja sie dazu antreibt, 
sich selbst ins Spiel einzutragen. Eine solche Provokation kann nur da gelingen, 
wo die entsprechenden Stellen mehr oder weniger frei bleiben, wo Informationen 
nicht oder nur vage vermittelt werden und Leerstellen entstehen, die durch die 
Spielenden zu besetzen sind. Um eine solche Reaktion zu provozieren, darf das 
Spiel nicht bereits mimetisch aufgefüllt sein. Kunst ist folglich nach Feige eine 
mimetische Substitution: Die Mimesis des Spiels wird ersetzt durch die Mimesis 
der Spielenden. 

Gesteuert wird der Umfang des Künstlerischen in beiden Betrachtungen durch 
die Festlegung der Leerstellen. Kein Computerspiel kann vollständig antimimetisch 
sein, weil es sonst spätestens auf der funktionalen Ebene versagen würde. Compu- 
terspiele, auch solche, die sich als Kunst betrachten lassen, sind meistens zu einem 
großen Teil mimetisch gestaltet. Die virtuelle Welt ist größtenteils mimetisch, ob 
zur realen Erfahrungswelt oder zu einem seinerseits bereits mimetischen virtuel- 
len Kosmos spielt dabei keine Rolle. Die Figuren sind größtenteils mimetisch. Die 
Handlung ist größtenteils mimetisch. Die mimetischen Elemente schaffen einen 
Bezugsrahmen; sie erzeugen den Standard, den status quo, die Erwartungshaltung, 
von der sich das Künstlerische dann abheben kann. Das Mimetische ist die Lein- 
wand des Künstlers. Die Spaltung des Computerspiels ist tatsächlich ein weite- 
res Werkzeug für geschickte Spielkünstler zur Integration von Bedeutung durch 
die Möglichkeit der Subversion einer Sphäre durch die andere - die ludonarrative 
Dissonanz als künstlerisches Mittel. 


1.4 Die Mimesis des lautlosen Killers 


Im Hinblick auf HITMAN ist die Mimesis mannigfaltig. Die virtuelle Welt lässt sich 
als weitgehend mimetisch gegenüber der Erfahrungswelt beschreiben und bezieht 
ihre Szenarien hauptsächlich aus real existierenden Orten: Zwar gibt es die Stadt 
»Sapienza« in Italien nicht wirklich, die gesamte Gestaltung des Ortes ist aber sehr 
klar tatsächlich existierenden Küstenorten Italiens nachempfunden.” Die Karten 
von Marrakesch oder Mumbai sind sicherlich keine präzisen Repliken wirklicher 
Stadtteile, sondern kondensierte Faksimile, die geografische und architektonische 


21 _ Einschlägige Foren erkennen die Cinque Terre als Inspiration, besonders Vernazza. Vgl. http 
s:/[www. hitmanforum.com/t/sapienza-vernazza-real-life-counterpart/14334 
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Eigenheiten der echten Stadte in durch das Spiel erfahrbare, spielbare Form brin- 
gen. (Vgl. Kapitel 6 zur Miniaturisierung der Welterfahrung) Mimetisch erscheint 
HITMAN gegenüber der Erfahrungswelt aber vor allem im Hinblick auf die Regeln 
und Gesetze der Funktion: Gravitation, Energietransfer, Statik funktionieren in 
HITMAN zumindest ähnlich genug der realen Welt, dass sich Spielende in diesen 
Hinsichten nicht umgewöhnen müssen. Sie können davon ausgehen, dass eine so- 
lide Wand Schutz vor den Blicken der Wachen bietet; sie können davon ausgehen, 
dass ein Fenster bei Kontakt mit einer Pistolenkugel zerstört wird; sie können da- 
von ausgehen, dass eine tote Figur nicht wieder zum Leben erweckt werden kann, 
während lediglich bewusstlos geschlagene Figuren durchaus wieder am Spielge- 
schehen teilnehmen können. 

Auch die künstlichen Intelligenzen im Spiel versuchen sich wenigstens an einer 
Nachahmung menschlichen Verhaltens: Sie reagieren auf ungewöhnliche Geräu- 
sche entweder, indem sie selbst nachsehen oder indem sie Wachen beziehungs- 
weise Untergebene schicken. Liegt eine Waffe auf dem Boden, werden Wachen 
diese untersuchen, aufheben und an einen sicheren Ort bringen; normale Bürger 
dagegen wenden sich wiederum an die nächstgelegenen Wachen und bitten die- 
se, sich der gefährlichen Waffen anzunehmen. Die Verhaltenssimulation hat aber 
recht eng gesteckte Grenzen. So werden Wachen, die eine Waffe finden, diese zwar 
an einen sicheren Ort verbringen; anschließend kehren sie allerdings zu ihrer übli- 
chen Routine zurück, während die realen Vorbilder sicherlich eine weitergehende 
Untersuchung anstrengen würden, woher die Waffe kam, von möglicher bürokrati- 
scher Mehrarbeit nicht zu reden. Die Illusion vom mimetischen Verhalten zerbricht 
auch, wenn die Spielenden bereits viele Wachen in einem Level ausgeschaltet ha- 
ben. Der Computer weiß natürlich, wo die nächste verfügbare Wache positioniert 
ist. Dadurch verfügen die virtuellen Bürger über dieselbe Kenntnis und laufen ge- 
radewegs zu dieser bestimmten Wache, selbst wenn sie sich am anderen Ende der 
Karte befindet. In diesen Momenten wird das programmierte Verhalten in seiner 
Programmiertheit offenkundig, die Mimesis wird als Darstellung aufgedeckt. 

Neben dem mimetischen Verhältnis zwischen der virtuellen Welt und der rea- 
len Erfahrungswelt besteht bei HITMAN auch eine starke Verbindung zu anderen 
fiktionalen Welten, vor allem zu Krimi-, Thriller- und Agenten-Fiktion. So adaptiert 
HITMAN eines der verbreitetsten Klischees des Spionage-Kinos: den nahezu lautlo- 
sen Schalldämpfer. Agent 47 nutzt als ikonische Waffe den sogenannten »Silverbal- 
ler«, eine halbautomatische Faustfeuerwaffe mit aufgeschraubtem Schalldämpfer. 
Ein Schuss aus dieser Pistole erzeugt nur ein minimales Geräusch, das mehr nach 
einem zischenden F-Laut klingt als nach einem Schuss. Entsprechend reagieren 
Figuren im Spiel kaum bis gar nicht auf dieses Geräusch, während ein Schuss aus 
einer ungedämpften Waffe unmittelbar Panik auslöst. In der realen Welt kann ein 
Schalldämpfer nicht annähernd eine solche Wirkung erzielen. Zwar reduziert er 
den Explosionsknall einer Schusswaffe, aber auch das übrig bleibende Geräusch 
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ist noch sehr laut und deutlich auch auf größere Distanzen vernehmbar.”” Der 
lautlose Schalldämpfer hat sich in Romanen und Filmen aber längst durchgesetzt, 
vermutlich vor allem als Hilfsmittel zum Schutz der Handlung: Der Agent soll den 
Schuss ja unbemerkt abgeben können. Dasselbe Ziel verfolgt sicherlich auch HIT- 
MAN: Der Silverballer (und alle anderen gedampften Waffen im Spiel) ermöglicht 
Spielzüge, die mit konventionellen und »realistischeren« Waffen nicht möglich wä- 
ren. Sie fügen dem Arsenal der Spielenden ein weiteres Werkzeug für mögliche 
Lösungswege hinzu und erweitern damit das spielerische Vokabular des Titels. 

Die Identifikation solcher Abweichungen von der Erfahrungswelt als lediglich 
abweichend in der Quelle der Mimesis, nicht aber in ihrer mimetischen Eigenschaft 
selbst, ist entscheidend für die Bestimmung von potentiell bedeutungstragenden 
Elementen. Der Schalldämpfer in HITMAN ist nicht antimimetisch, im Gegenteil, 
er ist höchst mimetisch - nur eben nicht gegenüber der realen Welt, sondern ge- 
genüber etablierten Konventionen eines Erzählgenres. Er bricht nicht mit einer 
Erwartungshaltung, sondern entspricht der Erwartung der meisten Spielenden 
sicherlich vollständig, die wohl eher überrascht wären, wenn der Schalldämpfer 
die Waffe nur unbedeutend leiser machte. Es handelt sich also um die parado- 
xe Situation, bei der eine stärkere Orientierung an den realweltlichen Fakten bei 
der Gestaltung der Waffe im Spiel zu einem stärker amimetischen Empfinden bei 
den Rezipierenden geführt hätte, weil das Wissen um das wirkliche Verhalten von 
Schalldämpfern deutlich weniger verbreitet ist als das durch unzählige Filme im 
kulturellen Bewusstsein der Zielgruppe verankerte fiktionale Verhalten. Im Spiel 
ist der unrealistische Schalldämpfer mimetischer als der realistische. 

Das einzige klar der Erwartungshaltung des Mimetischen zuwiderlaufende 
Element ist die Kombination verschiedener Genres in den Sphären, wie sie be- 
reits angesprochen wurde, also die Verbindung von Puzzle-Spielmechanik mit 
Action-Erzählung. HITMAN ist oberflächlich betrachtet ein third-person shooter, 
also ein Spiel, bei dem das Spielprinzip in Schießgefechten besteht, bei denen 
die Spielenden der Spielfigur über die Schulter schauen. Tatsächlich handelt es 
sich bei dem Spiel aber um ein Puzzle, um eine Reihe von Rätseln, die durch eine 
Kombination von Geschick im Umgang mit der Spielsteuerung, Geduld bei der 
Beobachtung der Welt und genauen Planung des Vorgehens zu lösen sind. HITMAN 
beinhaltet das Shooter-Element und kann, wie bereits erwähnt wurde, so gespielt 


22 Aus einem Patentantrag für einen integrierten Schalldämpfer: »While popular media, such 
as television and movies, would lead one to believe that gunfire from a silencer or suppressor 
like the ones illustrated in FIGS. 1A-1B is almost inaudible, reality is quite different. For exam- 
ple, a Remington XM2010 sniper rifle shooting .300 Winchester Magnum ammunition, as 
presently deployed by the United States Army in Afghanistan, has an unsuppressed audible 
report of about 168-DB. The presently deployed suppressor reduces the report to about 136- 
DB, significantly quieter, but still louder than a jackhammer or a jet aircraft.« (Tonkin 2016, 1) 
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werden. Tatsächlich werden die Spielenden bei Misslingen ihrer Strategien immer 
wieder mit solchen Situationen konfrontiert, denn Wachen, die auf das Treiben 
von 47 aufmerksam werden, gehen zum Angriff über. Die höchsten Punktzahlen 
erreicht aber, wer bestimmte zusätzliche Regeln einhält, die für das Gelingen der 
Mission nicht notwendig sind: nur die Zielpersonen töten; ihre Körper verstecken; 
keinen Alarm auslösen; keine Verkleidungen benutzen. HITMAN kombiniert also 
ein rätselbasiertes Spielprinzip mit einer sonst von anderen Genres bekannten Äs- 
thetik, die auch den Erzählrahmen umfasst. Einzigartig ist bei HITMAN vor allem 
die Gestaltung der Spielwelten als große Maschinen, deren Abläufe grundsätzlich 
größtenteils gleich ablaufen, sodass eine Planbarkeit für die Lösung entsteht. 
Zugleich können die Spielenden in die geregelten Abläufe eingreifen, indem sie 
zum Beispiel eine Wache am Weiterkommen hindern, um so die Parameter für die 
eigene Strategie günstig zu beeinflussen. Genau dieser letzte Teil unterscheidet 
HITMAN von anderen Spielen, die ebenfalls eine geduldige, eher ratselbasierte 
Vorgehensweise zumindest zulassen, wie beispielsweise DISHONORED (Arkane 
2012). Timing und eine genaue Kenntnis der zeitlichen Abläufe in einem Level 
sowie deren Manipulation spielen in HITMAN eine zentrale Rolle. 

Die Subversion der Genrekonventionen selbst reicht aber sicherlich nicht 
aus, um HITMAN als Kunst zu klassifizieren. Die ungewöhnliche Kombination 
von Spielelementen und Präsentation agiert vielmehr als verkaufsförderndes 
Argument, als Alleinstellungsmerkmal. Denn über die Einzigartigkeit dieser 
Verbindung hinaus macht HITMAN nichts mit der Subversion, das Spiel gibt der 
Diskrepanz keine weitere Bedeutung. Es stellt nicht grundsätzlich Genregrenzen 
in Frage oder überträgt die Uhrwerk-Mechanismen seiner Levelgestaltung auf 
die funktionale Struktur des Lebens, es verbirgt sich kein bissiger Kommentar 
auf die ewig gleiche Routine des modernen Menschen in den stoischen Routen 
der virtuellen Wachen und Bürger. In HITMAN ist das Antimimetische mehr nur 
ein Potential, das durch eine Kombination mit anderen bedeutungstragenden 
Hinweisen zu einer Botschaft hätte geformt werden können. Man könnte sagen: 
Es fehlt der Subversion an Substanz und Konsequenz, die Sphären stehen in 
keiner engeren Beziehung zueinander. Ein Beispiel dient der Illustration: 


One of the stealth tricks is to render harmless another character and steal his 
clothes. Since the protagonist, 47, is a very tall bald man, the stolen clothes of- 
ten do not look very credible, but the in-game characters generally take no notice 
of this. The representation gives the impression that the disguise is unconvincing, 
but the rules dictate that the other characters are convinced. This appears incon- 
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gruous, but such incongruities can also be used as expressive devices. 
(Juul 2005b, 179)?3 


Die erzählerische Sphäre, die bei diesem ludisch fokussierten Titel mit der äs- 
thetischen Form zusammenfällt, wirkt unglaubwürdig, weil im Konflikt zwischen 
Spielmechanik und Erzählung der Mechanik der Vorzug gegeben wird, ohne ei- 
nen sinnstiftenden erzählerischen Kontext bereitzustellen. Auch andere Elemente 
von HITMAN offenbaren ihre Spielfunktionalität unter einer sehr dünnen, nicht 
deckend aufgetragenen Schicht ästhetischer Lackierung. So ist das System der Si- 
cherheitskameras thematisch wie spielmechanisch eine sinnvolle und bereichernde 
Erweiterung des Spiels. An vielen festgelegten Punkten jeder Karte sind Kameras 
installiert, die den wählbaren Schwierigkeitsgrad mitbestimmen: »casual« entfernt 
alle Kameras aus einem Level, »professional« platziert den Hauptteil der Kameras, 
»master« fügt zusätzliche Kameras hinzu und macht sie empfindlicher. Wird 47 
von einer Kamera erfasst, führt dies zu einem Punktabzug, sofern die Spielenden 
nicht einen Umweg in Kauf nehmen und die Aufnahmen löschen. Wird 47 in ei- 
nem Bereich, in dem seine Anwesenheit verboten ist, von einer Kamera erfasst, 
wird ein Alarm ausgelöst und Wachen greifen an. Jede Kamera kann einzeln für 
sich durch einen gezielten Schuss oder aber über eine zentrale Überwachungsein- 
heit ausgeschaltet werden. Derlei Einheiten sind mehrfach über jede Karte ver- 
teilt, und genau darin liegt die ludonarrative Dissonanz: Es reicht immer aus, ein 
Überwachungssystem auszuschalten, um alle Kameras der gesamten Karte außer 
Betrieb zu nehmen. In manchen Settings ergibt der Zusammenhang der verschie- 
denen Überwachungssysteme noch Sinn, beispielsweise auf den Karten Bangkok 
und Hokkaido, wo der gesamte spielbare Bereich zusammengehört. Auf anderen 
Karten erscheint ein zusammenhängendes Sicherheitssystem wenig plausibel, bei- 
spielsweise in Marrakesch. Infiltriert 47 die schwedische Botschaft und zerstört ihr 
Überwachungssystem, sind davon auch die Sicherheitskameras in einer nahegele- 
genen Schule betroffen, die einer paramilitärischen Miliz als Stützpunkt dient. Ein 
ähnlicher Fall liegt auf der Karte Sapienza vor: Der Zusammenhang der Kameras 
in Villa und geheimem Forschungslabor liegt noch einigermaßen nahe, weil bei- 
de Einrichtungen von denselben Personen betrieben werden; dass beide Systeme 
aber ausgeschaltet werden, wenn 47 die Überwachung in der Kirche des Orts mani- 
puliert, entbehrt jeglicher erzählerischer Legitimation. Dadurch wird das gesamte 
Kamera-Überwachungssystem des Spiels als rein spielmechanische Komponente 
entlarvt, deren Integration in die diegetische Oberfläche der virtuellen Welt rein 
ästhetisch ist. Die mimetische Konfiguration dieses Spielelements bleibt auf die 


23 Juuls Beispiel bezieht sich auf einen früheren Teil der Serie, HITMAN: CODENAME 47 (IO Inter- 
active 2000), die Aussage lässt sich aber ohne Weiteres auf die neueren Titel übertragen. 
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Asthetik beschrankt und erfasst nicht die Funktion; das Paradigma »Kamerasys- 
tem« ist lediglich die hübsche Verpackung des zugrundeliegenden spielmechani- 
schen Konzepts. 

Es ist nachvollziehbar, weshalb IO Interactive sich dazu entschlossen hat, die 
verschiedenen Überwachungseinheiten innerhalb der Levels nicht funktional von- 
einander zu trennen. Bei mehrfachem Spielen der Karten - eine Notwendigkeit 
zur Ausschöpfung des Spiels, wie zuvor erläutert - entpuppt sich das immer neu 
erforderliche Ausschalten der Kameras als zunehmend lästige Aufgabe. Während 
sich andere Faktoren der Karte je nach Spielplan und Herangehensweise signifi- 
kant verändern, bleiben Position und Funktion von Kameras und Zentraleinheiten 
statisch. Es handelt sich also um eine spielästhetische Entscheidung, die vermei- 
den soll, dass die Spielenden sich immer wieder mit längst gelösten Rätseln kon- 
frontiert sehen, deren Lösung zu einer rein mechanischen Aufgabe wird, bevor sie 
sich den interessanteren dynamischen Aufgaben widmen können. 

Der Agenten-Thriller bleibt, was die Ludologie der Erzählung im Computerspiel 
in Gänze vorwirft: reiner Schmuck ohne Bedeutung, willkürlich mit dem Spielprin- 
zip vernäht. Die erzählerischen Elemente sind nur ein Mantel, den sich das Puzzle- 
spiel HITMAN überwirft. So, wie sich Agent 47 durch das Anlegen von Verkleidun- 
gen Zugang zu ansonsten unerreichbaren Teilen seiner Welt verschafft, erschließt 
die Verkleidung als Agenten-Thriller dem Spiel HITMAN eine Spielerschaft, die sich 
sonst vielleicht nicht mit »langweiligen« Rätselspielen beschäftigt hätten. Die un- 
gewöhnliche Genrevermischung beziehungsweise die Subversion von an bestimm- 
te Genres geknüpften Erwartungen durch Elemente eines anderen Spieltyps wird 
aber von den Entwicklern nicht weiter ausgenutzt, um zusätzliche Bedeutung zu 
generieren. Der Fokus auf den reinen Unterhaltungswert des Spiels ist deutlich. 
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Wenn die Spielenden in METAL GEAR SOLID V: THE PHANTOM PAIN (Konami 2015; 
im Folgenden zu MGS verkürzt) erstmals Spielfigur Snake’ in die Nähe eines Geg- 
ners steuern, meldet sich Mentor Revolver Ocelot über Funk und warnt, Snake 
müsse sich aller Sinne bewusst sein, um unbemerkt voranzukommen. Ein ähnli- 
cher Appell scheint für die Analyse des Computerspiels angebracht: Aufgrund ih- 
rer multimedialen Komposition verlangen Computerspiele eine Herangehenswei- 
se, die verschiedene Sinneskanäle berücksichtigt und in der Interpretation inte- 
griert. Die Sinne strukturieren die menschliche Wahrnehmung und damit die äs- 
thetische Komponente des Computerspiels. Die Bedeutung der Ästhetik aufgrund 
ihrer Brückenfunktion zur Verbindung der Sphären Erzählung und Spiel macht ei- 
ne genauere Betrachtung ihrer Funktionsweise notwendig. Der Begriff wird dabei 
in seiner griechischen Grundbedeutung von aisthesis, »Wahrnehmung«, verstan- 
den (vgl. Nünning 2008, 4) und drückt damit eher die Phänomene einer generel- 
len Betrachtung als die durch eine spezifische Theorie gefilterte Begriffsauffassung 
aus. Als Entsprechung zum »Wie« der Narratologie (vgl. Martinez und Scheffel 
2005, 20) ist die Ästhetik eine formale Kategorie, die nach den Mitteln der Dar- 
stellung eines Inhalts fragt.” Sie strukturiert, wie Ideen und Konzepte über die 
Wahrnehmung transportiert werden. Die Wahrnehmung eines Computerspiels er- 
folgt, wie jede Wahrnehmung überhaupt, immer über die Sinne des Menschen. Es 
ist daher hilfreich, sich für die Strukturierung von Analyse und Interpretation auf 


1 Die Namensgebung für die Protagonisten in den verschiedenen Teilen der METAL GEAR Serie 
ist mitunter sehr verwirrend, auch weil die Erzählungen stets an verschiedenen Punkten der 
Gesamtchronologie stattfinden und die Verbindung zwischen Protagonisten der verschie- 
denen Teile durch Verwandtschafts- bzw. Klonungsverhältnisse bestimmt ist. Einigermaßen 
konstant ist»Snake« als Teil des Codenamens, jeweils kombiniert mit einem Adjektiv zur ge- 
naueren Bestimmung (z.B. »Solid Snake« in METAL GEAR SOLID von 1998 und »Naked Snake« 
in METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER von 2004). Angesprochen wird die Spielfigur in METAL 
GEAR SOLID V: THE PHANTOM PAIN (wie auch in anderen Teilen) einfach als »Snake«. Dieser 
Name wird daher auch hier verwendet. 

2 Ein für diese Arbeit entscheidendes allgemeines ästhetisches Merkmal ist die paradoxe Si- 
tuation zwischen Vereinfachung und Erweiterung, die unter dem Stichwort »Miniaturisie- 
rung der Welterfahrung« an späterer Stelle erläutert wird. 
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die Sinneskanäle zu stützen, die das ansonsten unüberschaubar komplexe Gebil- 
de Computerspiel in leichter zu erfassende Einheiten zerlegt. Verschiedene Medi- 
entypen nutzen verschiedene Sinneskanäle zur Vermittlung ihrer Informationen, 
und je mehr Sinne in die mediale Kommunikation involviert sind, desto komplexer 
ist das Unterfangen, die Art der Vermittlung analytisch zu strukturieren. Oft un- 
ternehmen Interpretierende automatisch eine Einteilung nach Sinneskanälen und 
betrachten systematisch beispielsweise das Bild und den Ton beim Film, um an- 
schließend die Teilerkenntnisse zusammenzuführen. Das Computerspiel involviert 
nochmals weitere Sinneswahrnehmungen und steigert die Komplexität daher zu- 
sätzlich. Entsprechend hilfreich ist die systematische Gliederung in unterschied- 
liche Kanäle, auch als Modalitäten (im Englischen: »modes«) bezeichnet, die das 
Bewusstsein für die Bedeutung einzelner Komponenten eines Werks schärfen und 
eine genaue Identifikation von bedeutsamen Momenten erleichtern. 

Für die meisten traditionellen Medien ist die Zuordnung zu bestimmten Sin- 
neskanälen unproblematisch. Text beispielsweise ist dem Sehsinn zugehörig und 
wird ausschließlich über diesen konsumiert. Experimentelle Literatur kann durch 
andere Sinneseindrücke erweitert werden, aber der Kern bleibt ein optisches Me- 
dium.? Das akustische Gegenstück dazu ist die Musik, oder Tonkunst, wenn man 
noch allgemeiner bleiben möchte. Grundsätzlich ist Musik ein Medium, das aus- 
schließlich über den Hörsinn wahrgenommen wird, obwohl je nach Argumentati- 
on auch hier beispielsweise der Tastsinn eine Rolle spielen kann (wenn Bässe durch 
ihre Vibrationen zu einem haptischen Erlebnis führen). Eine Musikdarbietung ist 
davon wiederum getrennt zu betrachten, hier kommt zusätzlich zur Musik ein op- 
tisches Element hinzu, wenn die Musiker oder Interpreten auf der Bühne stehen 
und sich auch visuell in Szene setzen. 

Mit Hören, Sehen und Tasten sind auch bereits die drei medial wichtigsten Sin- 
ne beschrieben. Sinne wie Geruch oder Geschmack werden von Medien kaum be- 
spielt, sofern man bei einem vergleichsweise engen Medienbegriff bleibt, der nicht 
zum Beispiel auch Speisen und Getränke einschließt. Es hat immer wieder Versu- 
che gegeben, diese Sinne in andere Medienerfahrungen einzubeziehen, beispiels- 
weise durch CDs oder Booklets, die mit einem Geruchslack beschichtet sind und 
ein von den Machern als passend empfundenes Aroma verströmen.* Solche Ver- 
suche waren aber bestenfalls experimentell, schlimmstenfalls bedeutungslos und 
üblicherweise ohne tiefere Verknüpfung mit dem zugehörigen Inhalt; eine Form- 
spielerei ohne Funktion. Damit bleiben lediglich sinnliche Assoziationen wie bei- 
spielsweise der Geruch von Olfarbe oder eines Holzrahmens bei der Malerei - bei- 


3 Dass Text nicht wirklich dem Sehsinn, sondern einem anderen Kanal zugeordnet wird, wird 
an späterer Stelle im Detail entwickelt. 

4 Das Album TEENAGE DREAM (Capitol/Virgin 2010) von Katy Perry beispielsweise duftet nach 
Zuckerwatte. (Vgl. Anderson 2010) 
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des Sinneseindrücke, die durch das gewählte Medium bedingt und im Normalfall 
nicht Teil des Werkes, sondern lediglich Eigenschaften des verwendeten Materi- 
als sind. Ganz ohne Relevanz sind diese Sinne für die Medienerfahrung allerdings 
nicht, können die assoziativen Kräfte des Menschen doch ebenfalls gewinnbrin- 
gend eingesetzt werden, wie an späterer Stelle noch genauer auseinandergesetzt 
wird. 

Die klassische Aufteilung in fünf oder sechs Sinne greift zu kurz für die Struk- 
turierung einer Analyse, die einem modernen Medium wie dem Computerspiel 
gerecht werden möchte, zumal wenn zwei dieser Sinne nicht medial ausgewertet 
werden. Überhaupt gilt die Ansicht, der Mensch verfüge über lediglich fünf Sin- 
ne, längst als überholt. (Vgl. Bohlen 2017, 7) Die gemeinhin bekannten fünf Sinne 
Sehen, Hören, Tasten, Riechen und Schmecken werden in ihrer Existenz nicht be- 
stritten, der Katalog der menschlichen Wahrnehmungskanäle wurde aber schon im 
19. Jahrhundert immerhin um den Gleichgewichtssinn erweitert. (Vgl. Klinke 1995, 
251) Ein endgültiger Konsens über die Anzahl der tatsächlich dem Menschen zur 
Verfügung stehenden Sinne ist bisher nicht erzielt worden. Uneinigkeit herrscht 
insbesondere zwischen der klinischen Psychologie und alternativen, esoterischen 
Ansätzen. Für die hier vorgestellte Anwendung zur Strukturierung von medialen 
Erlebnissen bieten allerdings beide Seiten nützliche Kategorien, weshalb die unter- 
schiedlichen Vorschläge im Folgenden zusammengeführt und vereint werden. Als 
Quellen für die insgesamt vierzehn Sinneskanäle dienen dabei vorwiegend einer- 
seits das Standardwerk der medizinischen Psychologie von Gerrig und Zimbardo 
(2008), sowie andererseits die Abhandlung über DIE ZWÖLF SINNE DES MENSCHEN 
von Rudolf Steiner (2017).> 

Dabei besteht zwischen den Sinnen, die aus der medizinisch-psychologischen 
Literatur entnommen sind, und jenen, die auf dem esoterischen Ansatz Steiners 
basieren, ein wichtiger physiologischer Unterschied: Die medizinisch-psychologi- 
schen Sinne sind jeweils eigenen physiologischen Rezeptoren zugeordnet, während 
die zusätzlichen von Steiner beschriebenen Sinne sich aus Informationen dieser 
physiologischen Sinne speisen und sie weiterverarbeiten. Entsprechend trennt die 
Kategorisierung im Folgenden zwischen organischen und kognitiven Sinnen, oder 
auch zwischen primären und sekundären Sinneseindrücken. Diese Aufteilung fin- 
det sich in der Wahrnehmungsforschung gespiegelt in der Unterscheidung zwi- 
schen Empfindung und Perzeption: 


Perception is different from sensation. Whereas sensation can be defined as the 
detection and processing of sensory information, perception is the act of interpre- 


5 Die esoterischen Ausführungen von Steiner sind sicherlich medizinisch-psychologisch zu- 
mindest nach aktuellem Stand schwer haltbar. Sie beschreiben aber immerhin Phänomene 
der Wahrnehmung und können damit für die Analyse von Medienerfahrung hilfreich sein. 
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ting and organizing this sensory information to produce a meaningful experience 
ofthe world and of oneself. 
(De Ridder et al. 2014, 5) 


Primärsinne sind dann diejenigen Wahrnehmungskanäle, die physiologisch fixier- 
bar und bestimmten Organen zuzuordnen sind: Sehen, Hören, Riechen, Schme- 
cken, Gleichgewicht, Kinästhesie, Schmerz, Berührung und Temperatur. (Vgl. Ger- 
rig und Zimbardo 2008, 108ff) Es sind diese Sinne, die selbständig Informationen 
von der Außenwelt in die Innenwelt des Individuums hineintragen und interpre- 
tierbar machen. Alle diese Sinne verfügen außerdem über eine integrierte Mög- 
lichkeit zu ebendieser Interpretation der Informationen, um den aufgegriffenen 
Reizen Bedeutung zuzuweisen; jedem sensorischen Kanal entspricht also ein per- 
zeptueller Kanal. 

Die Wahrnehmung der Welt erschöpft sich für den Menschen aber nicht in die- 
sen neun Sinnen. Über die organischen Sinne hinaus existieren Interpretationen 
der Informationen aus den Sensoren der Primärsinne, die ebenfalls Teil der Per- 
zeption sind, ohne einen eigenen sensorischen Apparat zur Verfügung zu haben. 
Daher rührt die Hierarchisierung in der Bezeichnung der unterschiedlichen Sin- 
nesarten: Die Sekundärsinne sind vollständig abhängig vom sensorischen Input 
aus den Primärsinnen und verfügen nicht selbst über einen Zugang zur Außen- 
welt. Gleichzeitig präsentieren sie sich dem inneren Empfinden gegenüber aber als 
Eindrücke von außen, sodass trotz fehlender Verbindung zum Außen doch der Ein- 
druck einer Sinnesreizung entsteht. Diese Sekundärsinne werden in der medizi- 
nischen Psychologie als perzeptuelle Mechanismen beschrieben, während Steiner 
sie als eigene Sinne betrachtet (und ihnen eigene sensorische Kanäle zugesteht). 
Steiner identifiziert zwölf Sinneskanäle: Sehsinn, Geschmackssinn, Wärmesinn, 
Hörsinn, Riechsinn, Wortesinn, Tastsinn, Gleichgewichtssinn, Gedankensinn, Be- 
wegungssinn, Ichsinn, Lebenssinn. (2017, 9ff) Eine Reihe von Sinnen in Steiners 
Liste findet sich auch im medizinischen Kontext: Sehen, Hören, Schmecken, Rie- 
chen, Tasten, Wärme, Gleichgewicht und Bewegung/Kinästhesie führen auch Ger- 
rig und Zimbardo zumindest in ähnlicher Form, wenngleich anders kontextuali- 
siert. (2008, 107ff) Damit bleiben vier von Steiners Sinneskanälen, die über das 
Medizinische hinausgehen: Wortesinn, Gedankensinn, Ichsinn und Lebenssinn. 
Der so entstehenden Gesamtheit aus neun medizinischen und vier esoterischen 
Sinneskanälen fügt das hier vorgestellte Modell noch zwei weitere Dimensionen 
hinzu: Erstens einen Zeitsinn, der die temporale Orientierung in der Realität er- 
möglicht und sowohl für erzählerische wie für spielerische Vorgänge eine zentrale 
Rolle spielt. Und zweitens einen Aktivitätssinn, der die Bewusstheit des Individu- 
ums umschreibt, eine bestimmte Reaktion der Außenwelt verursacht zu haben - 
eine Form der Wahrnehmung, die besonders für die Analyse von Computerspielen 
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mit ihren interaktiven Potentialen von ganz entscheidender Bedeutung ist. Damit 
wächst der Katalog auf vierzehn Sinne an. 


Tabelle: Sinnesmodalitäten im Überblick 


Gerrigund Steiner Computerspiele 
Zimbardo 
Primärsinn Sehen Sehsinn Sehen 
Hören Hörsinn Hören 
Tasten Tastsinn Tasten 
Riechen Riechsinn Riechen 
Schmecken Geschmackssinn Schmecken 
Gleichgewicht Gleichgewichtssinn Gleichgewicht 
Kinästhesie Bewegungssinn Kinästhesie 
Schmerz Schmerz 
Temperatur Wärmesinn Temperatur 
Sekundärsinne Wortesinn Sprachsinn 
Ichsinn 
} Identität 
Gedankensinn 
Lebenssinn Innensinn 
Zeit 
Aktivität 


2.1 Das Tor zur Welt: Primärsinne 


Neun Sinne bilden nach aktuellem Stand der Wissenschaft die Basis für die 
menschliche Wahrnehmung und damit für das Bild der Realität. Diese Sinne 
sind mit entsprechenden physiologischen Organen verbunden, die verschiedene 
äußere Reize wie Licht oder Luftdruck in elektrische Impulse umsetzen. Diese 
Impulse wiederum kann das Gehirn deuten und verarbeiten, um Informationen 
für die Wahrnehmung aufzubereiten. Die neun Primärsinne sind allerdings nicht 
gleichwertig für die Orientierung des Menschen in der Welt, sondern haben 
unterschiedliche Bedeutung und sind damit in ihrer Wichtigkeit auch für die 
Analyse und Auswertung von Medien unterschiedlich. 

Der dominante Sinn in der menschlichen Orientierung ist der Gesichtssinn. 
(Vgl. Rock und Victor 1964, 594, sowie Heller et al. 1999) Der größte Teil der mensch- 
lichen Wahrnehmung (über 90 % aller sensorischen Informationen« laut Wittling 
1976, 9) läuft über den visuellen Sinneskanal ab, von der Navigation um Hindernis- 
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se herum bis hin zum Erkennen von vertrauten Menschen. Insofern verwundert es 
nicht, dass sich sowohl die Evolution als auch die Forschung besonders mit diesem 
Sinn auseinandersetzen, wie Gerrig und Zimbardo erläutern: 


Die Sehfähigkeit ist die komplexeste und am höchsten entwickelte Sinnesmoda- 
lität beim Menschen, wie auch bei den meisten anderen mobilen Landwesen. [...] 
Dem Menschen hilft die Sehfähigkeit, Merkmalsveränderungen in der physikali- 
schen Umwelt wahrzunehmen und das Verhalten entsprechend anzupassen. Die 
Sehfähigkeit ist die am besten untersuchte Sinnesmodalitat. 

(Gerrig und Zimbardo 2008, 119) 


Die Dominanz des visuellen Kanals lässt sich bei Computerspielen deutlich beob- 
achten: Der grafischen Umsetzung kommt in Spielrezensionen große Bedeutung 
zu, mitunter scheint sie einer der Hauptpunkte bei der Bewertung von neu erschie- 
nenen Spielen zu sein. (Vgl. Newman 2002 und Wolf 2003, 53) Das Computerspiel 
ist ein dominant grafisches Medium, weil Menschen dominant visuelle Lebewesen 
sind. In den meisten Fällen kommt daher auch in der Analyse von und kritischen 
Auseinandersetzung mit Computerspielen den optischen Aspekten eine besondere 
Bedeutung zu. 

Die visuelle Gestaltung gliedert sich im Wesentlichen in zwei Aspekte: Perspek- 
tive und Stil. Die Perspektive beschreibt die Position der Spielenden in der vir- 
tuellen Welt, oft in Relation zur zentralen Spielfigur, während der Stil die vielen 
unterschiedlichen Möglichkeiten umfasst, diese virtuelle Welt zu gestalten. In der 
englischsprachigen Fachpresse hat sich für den Stil der Begriff des »artstyle« als Be- 
zeichnung für die Gesamtheit der visuellen ästhetischen Entscheidungen durchge- 
setzt. Der zusammenfassenden Natur des Wortes gemäß gehört eine ganze Reihe 
an sich durchaus unterschiedlicher Elemente in diese Kategorie, wie beispielsweise 
Farbe, Licht, Proportion, Stilismus, Auflösung, Dimension. Sie alle beschreiben ei- 
nen Teil dessen, was wir als komplettes Bild wahrnehmen und in den meisten Fällen 
auch intuitiv einordnen können. Unter Farbe beispielsweise fallen der allgemeine 
Farbeindruck sowie der Umfang des Spektrums. Manche Spiele nutzen satte, kräf- 
tige Farben mit einer reichhaltigen Palette unterschiedlicher Töne, manche Spiele 
beschränken sich auf einfache Primärfarbenkontraste, wieder andere gebrauchen 
nur stark eingeschränkte Paletten mit geringer Sättigung - die Militar-Shooter der 
2000er Jahre kommen in den Sinn, die über Entwicklergrenzen hinweg erstaun- 
lich einheitlich auf blasse Braun- und Grautöne setzten. (Vgl. Shepherd 2017) Für 
den Eingang in die Analyse muss der Aspekt der Farbe dabei nicht unbedingt einen 
Fixpunkt bilden; Farbinterpretation ist ohnehin ein schwieriges Feld, umso mehr, 
wenn neben der ästhetischen eventuell auch eine funktionale Ebene zu berück- 
sichtigen ist. Eine Bedeutungszuschreibung an bestimmte Farben ist immer mit 
Vorsicht zu genießen, sind die Assoziationen mit unterschiedlichen Farben doch 
grundsätzlich von vielen Faktoren abhängig und vor allem kulturell geprägt. (Vgl. 


2. METAL GEAR SOLID und die sinnliche Ästhetik 


Faulstich 2002, 152) Viel aufschlussreicher als der Absolutwert einer Farbe ist oh- 
nehin ihr mimetischer Status, mithin die Aussage, die eine Farbwahl über das Ver- 
hältnis zwischen virtueller Welt und Vorlage trifft. Die eben erwähnte Dominanz 
von ausgewaschenem Braun bei Militärspielen wie CALL OF DUTY (Activision 2003) 
oder BATTLEFIELD (Electronic Arts 2002) beispielsweise trifft kaum eine künstleri- 
sche Aussage, sondern begründet sich vor allem im außergewöhnlichen Erfolg des 
Genres und dem Wunsch der Entwickler, durch ästhetische Ähnlichkeit Spielende 
vom Kauf zu überzeugen. Die Mimesis wird hier zwischen verschiedenen Titeln 
eines Genres angesetzt; sie trifft keine Aussage darüber hinaus. 

Die Farbpalette von MGS zeigt sich sehr ähnlich dem Modern Military Shoo- 
ter, obwohl sich die generischen Überschneidungen in dieser optischen Ähnlich- 
keit erschöpfen. MGS ist ein »Stealth Action Game«, also ein Spiel, bei dem die 
Spielfigur möglichst ungesehen in Echtzeit durch eine von Feinden beherrschte 
Welt navigieren und Missionsziele erfüllen muss. Das Spiel ähnelt damit HITMAN, 
das ebenfalls oft mit diesem Genre in Verbindung gebracht wird; MGS geht aber 
nicht so weit, seine Level als Puzzleaufgaben zu konzipieren, sondern bleibt dem 
zeitkritischen Echtzeit-Gedanken enger verbunden. Trotz der mitunter bizarren 
Figuren und Handlungsstränge des METAL-GEAR-Universums vermittelt das Spiel 
eine weniger ludische und mehr an der Story orientierte Gewichtung und operiert 
mit einem insgesamt realistischeren Duktus, der sich eben in der Farbgebung rea- 
lisiert findet. Durchbrochen wird die grundsätzlich realistische visuelle Gestaltung 
durch spielbezogene farbliche Markierungen, die Missionsziele, wichtige Ausrüs- 
tungsgegenstände wie das eigene Pferd oder eine mitgebrachte Waffe sowie die 
über ein Fernglas markierten Gegner hervorheben. Diese Informationen werden 
im Stile heutiger Augmented-Reality-Anwendungen (AR) als Folie über die virtuel- 
le Welt gelegt und erweitern die »natürlichen« Sehfähigkeiten der Spielfigur ent- 
scheidend. 

In HITMAN dagegen zeigen sich die Farben im Vergleich zwar immer noch recht 
nah an dem, was man in der realweltlichen Vorlage erwarten würde, allerdings stets 
etwas übersättigt, zu kräftig, zu klar. Damit unterstreicht das Spiel seine Ausrich- 
tung als überlebensgroße Romantisierung eines an sich hässlichen und schmutzi- 
gen Geschäfts. Selbst, wenn 47 schmutzige Kleidung trägt, ist die Verschmutzung 
klar, deutlich, konturiert. Sie unterscheidet sich von der Realität, wie sich auch die 
Grenzen zwischen Gut und Böse in HITMAN viel deutlicher darstellen als in der Le- 
benswirklichkeit der meisten Menschen. Die Stilentscheidungen in der Gestaltung 


6 In diesem Fall ist die Rede weniger von konkreten Iterationen dieser Spiele, sondern von der 
Serie (»franchise«) in ihrer Gesamtheit. Aus diesem Grund sind auch nicht die stetig wech- 
selnden Entwickler angegeben, sondern die Publisher als Eigentümer der Namensrechte. Die 
Jahreszahlen beziehen sich auf die jeweils ersten Titel der Serien. 
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von HITMAN führen zu einer Distanzierung vom Geschehen, zu einem nicht auf- 
dringlichen, aber stets präsenten Abstand von der Realität, der die Taten der Spie- 
lenden in der virtuellen Welt als unecht und überzogen markiert und in gewisser 
Weise moralisch relativiert. HITMAN ist kein Mordsimulator, sondern ein Spiel; es 
dient nicht der exakten Replik des Lebens eines Auftragsmörders, sondern einer si- 
cherlich makabren, aber letztlich harmlosen Unterhaltung. Spielerische Funktion 
erhält die Farbgebung vor allem bei aktivierter »Intuition«: Die Spielwelt wird statt 
farbig in blassen Graustufen dargestellt und Wände werden durchsichtig. Missi- 
onsziele leuchten rot, Feinde, die eine Verkleidung durchschaut haben, gelb. Diese 
Darstellung entspricht weitgehend den AR-Informationen in MGS. 

Es gibt selbstverständlich andere, visuell bedeutend auffallendere Spiele. So ar- 
beitet beispielsweise HEAVY RAIN (Quantic Dream 2010) mit einem geradezu pla- 
kativen Wechsel der Farben zur Markierung einer emotionalen Veränderung in der 
Personenkonstellation der Handlung. Die Erzählung beginnt mit einer Familien- 
idylle, die in kräftigen und abwechslungsreichen Farben schillert. Dann kommt ein 
Sohn von Spielfigur Ethan bei einem Unfall ums Leben, und die gesamte visuelle 
Gestaltung reflektiert diesen Einschnitt. Die Farbpalette schrumpft deutlich, die 
Sättigung der Farben schwindet. Der Gesamteindruck des Spiels wird grau, leb- 
und freudlos. Eine erneute Änderung gibt es erst am Ende des Spiels und auch dann 
nur unter bestimmten Umständen: Wenn die Spielenden durch ihre Entscheidun- 
gen im Spielverlauf das »gute« Ende erreichen, kehren Wärme und Sättigung in 
die Schlusssequenz zurück. Mit der Farbe ändert sich auch die Beleuchtung der 
Sequenzen: Aus den hell erleuchteten und durch mitunter markanten Schatten- 
wurf als »sonnig« markierten Eröffnungssequenzen fällt die Handlung in einen 
entsättigten Farbbrei, in dem auch Licht und Schatten enger zusammenrücken. 
Die Gleichgültigkeit der depressiven Stimmung der Hauptfigur spiegelt sich in der 
angenäherten Äquivalenz von hellen und dunklen Stellen der Spielwelt. 

Die Perspektive in MGS bietet zunächst keine besonderen Überraschungen und 
entspricht dem third-person-Standard, bei dem die virtuelle Kamera der Spielfigur 
folgt und ihr stets über die Schulter blickt.” Durch die externe Kamera ist es den 
Spielenden möglich, mehr von ihrer Umwelt wahrzunehmen, als es direkt durch 
die Augen der Spielfigur möglich wäre. Dadurch gleicht das Spiel Beschränkungen 
in den Feinheiten der Bewegung aus: Während ein echter Agent vorsichtig um eine 
Ecke oder über ein paar Mauertrümmer blicken könnte, bietet die Steuerung für 
Snake nur die Optionen Stehen, Hocken oder Liegen und damit im Zweifel nur 
die Wahl zwischen Deckung, aber keiner Sicht oder voller Sicht, aber ganz ohne 
Deckung. Die externe Kamera ermöglicht den vorsichtigen Blick um Hindernisse 


7 Zum Zusammenhang zwischen der Spielperspektive und dem Verhältnis zwischen Spielfigur 
und Spielenden folgen Ausführungen an anderer Stelle. 
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herum, ohne dabei die Spielfigur gleich vollständig den wachenden Blicken der 
feindlichen Figuren auszusetzen. 

In HITMAN bietet die grundsätzlich ähnliche Perspektive ebenfalls einen spie- 
lerischen Vorteil, der sich inhaltlich aufgreifen lässt: Wenn Agent 47 sich beispiels- 
weise an eine Wand drückt, können die Spielenden - wie bei MGS - aufgrund 
des externalisierten Blicks um die Ecke sehen, während diese Blickrichtung für die 
Spielfigur selbst völlig unmöglich ist. Das hat vorwiegend spielerische Bewandt- 
nis, denn der Fokus auf einem lautlosen Vorgehen macht es immer wieder nötig, 
Wachen aus einem Hinterhalt heraus anzugreifen. Wären die Blicke von Spielfigur 
und Spielenden identisch, könnten die Spielenden eine sich nähernde Figur erst 
sehen, wenn diese den Blick erwidern kann - ein Alarm wäre fast unausweichlich. 
Durch den Trick der Perspektive dagegen können die Spielenden die Bewegungen 
der Spielfigur so exakt abstimmen, dass die feindliche Figur ausgeschaltet wird, 
ohne dass andere Figuren es bemerken. 

Diese Fähigkeit findet sich in diesem Fall innerhalb der Welt von HITMAN auch 
erzählerisch legitimiert. Agent 47 ist, wie bereits in Kapitel 2 erläutert, ein gene- 
tisch manipulierter Klon, dessen körperliche Fähigkeiten über das hinausgehen, 
was normale Menschen vermögen. Bei der Gestaltung eines Spiels mit einer sol- 
chen Hauptfigur stehen Entwickler vor dem Problem, diese übersinnlichen Fähig- 
keiten einem Publikum von Spielenden zu vermitteln, die selbst höchstwahrschein- 
lich keine solchen Eigenschaften besitzen. Dieser kleine perspektivische Kunstgriff 
ist damit eine konsequente Weiterführung des Gedankens, den Fagerholt und Lo- 
rentzon zum Thema visuelles Interface entwickeln: 


The most significant loss of perception that occurs when transferred into a virtual 
world is the broken perceptual link to the internal states of the player avatar. There 
is no possibility for players to make use of the perceptional mechanisms normally 
used to estimate ones [sic!] status of health, exhaustion etc. Further, basic internal 
mechanisms such as sense of speed or sense of height are reduced to interpreting 
information conveyed visually, auditory and haptically. 

In order to create a more visceral game experience and hence strengthen the 
player immersion, UI designers must make up for this perceptual loss. Here, meta- 
perception (as previously presented) should be an appropriate tool in order to con- 
nect the player more closely to his or her in-game avatar. 

(Fagerholt und Lorentzon 2009, 88) 


Die Perspektive in HITMAN und METAL GEAR SOLID erledigt die Aufgabe der »Meta- 
Perzeption« ganz nebenbei, indem sie den Spielenden einen übernatürlichen Blick 
um die Ecke gestattet, der sich als die besondere Kraft einer gesteigerten Sinnes- 
leistung und hochspezialisierten Intuition darstellt. Der Agent hört das Nahen der 
Schritte, ihre Vibration im Boden, er hört den Atem der feindlichen Figur und kann 
aufgrund seiner Ausbildung genau einschätzen, wann die Person genau in der rich- 
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tigen Position ist. Die Spielenden haben diese Fähigkeiten nicht, aber aufgrund der 
Wahl der Perspektive können sie trotzdem richtig reagieren, ganz so, als hätten sie 
selbst die übernatürliche Wahrnehmung. Gleiches gilt für die Spielmechanik »In- 
tuition«, mit der Agent 47 in HITMAN durch Wände blicken und die Position seiner 
Zielperson genau bestimmen kann. Diese Funktion ist nicht mimetisch im Sinne 
der Nachahmung einer wirklichen Wahrnehmungserfahrung der Spielenden; sie 
überträgt stattdessen die rein visuell nicht darstellbaren Fähigkeiten des Protago- 
nisten auf die Spielenden. 

Neben dem Schulterblick in METAL GEAR SOLID und HITMAN gibt es eine gan- 
ze Reihe anderer Möglichkeiten. Berühmt ist die Ich-Perspektive bei den entspre- 
chend benannten Ego-Shootern, bei der die Blicke von Figur und Spielenden zu- 
sammenfallen.® Das Gegenstück im Hinblick auf die Figurenfixierung ist die Vo- 
gelperspektive, die zumeist in Spielen zum Tragen kommt, die auch spielerisch 
und inhaltlich nicht auf eine bestimmte Figur bezogen sind: Aufbau-Simulationen 
und Strategiespiele. Abgesehen von solchen weit verbreiteten Formen gibt es im- 
mer wieder auch experimentelle Perspektiven, die vor allem mit bestimmten Spie- 
len assoziiert werden. So erzeugen fest eingestellte Kameras in den Räumen der 
Spielwelt das Gefühl, tatsächlich das Geschehen über fest installierte Kameras zu 
verfolgen. RESIDENT EVIL (Capcom 1996) ist berühmt für diese festen Perspektiven, 
die mit der Bewegung der Spielfigur auf die jeweils nächste Kamera umschneiden 
und durch ihre oft unvorteilhaften Blickwinkel zeitweise mehr verdecken als zei- 
gen. (Vgl. Alvarez Igarzäbal 2017, 224) In RESIDENT EVIL wird diese Technik wir- 
kungsvoll eingesetzt, um den klaustrophobischen, bedrückenden Charakter der Si- 
tuation (eingeschlossen in einem unheimlichen Herrenhaus voller todbringender 
Monster) und die zu diesem Inhalt passende B-Movie-Atmosphäre zu unterstrei- 
chen. Wie Horrorfilme, die den Zuschauer oft über Einzelheiten im Unklaren lassen 
und damit den Schauer verstärken, spielt auch RESIDENT EVIL auf diese Weise mit 
dem Grauen des Verborgenen. (Vgl. Burke 1989, 93) 

Ein Nebeneffekt der ungewöhnlichen Blickwinkel in RESIDENT EVIL ist eine 
verstärkte Bedeutung des anderen dominanten Wahrnehmungskanals: des Ge- 


8 Strittig ist, ob die Ego-Perspektive wirklich zu einer stärkeren Teilhabe am Geschehen auf 
dem Bildschirm führt. Auer schreibt: »Die Third-Person-Perspektive erzeugt eine gewisse 
Distanz zum Avatar« (2015, 21), Denisova und Cairns bestätigen, »that first person POV is mo- 
re immersive than its third person counterpart« (2015, 147). Jeong et al. dagegen befinden: 
»However, there was no significant effect of the player’s perspective on arousal.« (2008, 195) 
Die Validitätsolcher Studien istimmer ein schwieriges Thema, weil die Wirkung der Perspek- 
tive unter Umständen subtil ist und sich erst im Zusammenspiel mit anderen Faktoren zeigt. 
Denisova und Cairns bspw. nutzen für ihre Studie THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM (Bethesda 
2011), bei dem die Spielenden zwischen first-person- und third-person-Ansicht wechseln kön- 
nen. Allerdings gilt die Schulterperspektive dieses speziellen Titels als eher unausgereift, 
wodurch die Ergebnisse der Studie zumindest fraglich sind. (Vgl. Burgar 2019) 
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hörs.? Selbst Gegner, die von der Kamera noch nicht eingefangen werden, verraten 
sich oft bereits durch Schlurfgeräusche oder das charakteristische Stöhnen. So 
ist auch ohne Blickkontakt klar, dass sich in dem Raum eine Bedrohung aufhält, 
und die Spielenden können sich bereithalten. Der Gehörsinn ist dem Gesichtssinn 
in einer Hinsicht, der Ortung, überlegen und ergänzt das Sehen daher optimal. 
Gerrig und Zimbardo beschreiben Hören und Sehen als komplementäre Sinne, 
die sich gegenseitig ergänzen und erst in Kombination ihr gesamtes Potential 
entfalten. 


Dem Hören und dem Sehen kommen komplementäre Funktionen in unserer Er- 
fahrung der Welt zu. Wir hören oftmals einen Reiz, bevor wir ihn sehen, insbe- 
sondere wenn er sich hinter unserem Rücken oder auf der anderen Seite von un- 
durchsichtigen Objekten wie beispielsweise einer Wand befindet. Obwohl unsere 
Sehfähigkeit besser als unsere Hörfähigkeit dazu geeignet ist, Objekte zu identi- 
fizieren, wenn sie sich erst einmal in unserem Sehfeld befinden, so sehen wir die 
Objekte oftmals nur deshalb, weil wir unsere Ohren dazu benutzt haben, um den 
Augen die richtige Richtung zu weisen. 

(Gerrig und Zimbardo 2008, 129) 


Die Komplementarität dieser beiden Sinne entsteht aus der Tatsache, dass das Ge- 
hör mit erstaunlicher Präzision Schallquellen im Raum lokalisieren kann und dabei 
ohne räumliche Grenzen agiert. Das Ohr kann mühelos Geräusche von den Seiten 
oder von hinten wahrnehmen und ihre Richtung identifizieren, also auch Ereignis- 
se jenseits des Sichtbereichs. Verfügen Spielende über eine Möglichkeit, den in den 
meisten modernen Spielen angebotenen Surround-Sound wiederzugeben, lassen 
sich virtuelle Schallquellen aus allen Richtungen erzeugen. Auf diese Weise kön- 
nen die Spielenden beispielsweise die Schritte von Feinden hinter sich hören und 
darauf reagieren. Eine entsprechend wichtige Position hat die klangliche Gestal- 
tung von Computerspielen seit einiger Zeit. (Vgl. Ruf et al. 2019) 

Crathorne attestiert dem Computerspiel drei akustische Kategorien: Musik, 
Klangobjekte/Effekte und Umgebungsgeräusche. (2010, 15) Damit verzichtet Cra- 
thorne auf eine wichtige vierte Kategorie, die Metasounds, die Jorgensen als »extra- 
diegetic sound« bezeichnet. (2006, 1) Damit hat der Ton in Computerspielen vier 
wesentliche Dimensionen: Sounds, Dialoge, Musik und Metasounds.™ Sounds sind 


9 Vgl. Lombard und Ditton 2006: »In general, our visual and aural senses dominate our percep- 
tion [...]« (0.S.) 

10 Aktuelle Weiterentwicklungen der Surround-Technik ermöglichen auch Schallquellen an der 
Raumdecke, beispielsweise bei Dolby Atmos. 

11 Studien zur klanglichen Präsentation von Computerspielen sind vergleichsweise selten und 
qualitativ durchwachsen. So fassen beispielsweise Zhang und Fu sämtliche Formen von 
Tonereignissen in Computerspielen unter den Begriff»background music«, (2015, 1) wodurch 
feinere Unterscheidungen von Klangeffekten nicht mehr möglich sind. 
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die grundlegendste akustische Kategorie. Bestimmte Ereignisse erzeugen Sounds. 
Diese Erfahrung machen Menschen schon in frühester Kindheit und sie bleibt kon- 
stant, solange die Sinnesorgane ihre Arbeit tun. In Computerspielen lassen sich 
drei Arten von Sounds unterscheiden, von denen zwei aus dem Film bekannt sind: 
Atmos, Geräusche, Funktionsgeräusche. Eine Atmo (kurz für »Atmosphäre«) be- 
zeichnet das zu erwartende Grundgeräusch eines Ortes, beispielsweise gedämpfter 
Straßenlärm in einer Stadtwohnung oder Vogelgezwitscher im Wald. (Vgl. Fried- 
rich 2008, 46) Atmos sind ein Teil der Welt, sie transportieren im Idealfall eigentlich 
keine Information außer der, dass alles so ist, wie es sein sollte; damit sind sie er- 
zählerische Sounds, die zur Glaub- und Lebhaftigkeit der Spielwelt beitragen. In 
der Tat kann man wohl behaupten, dass eine Atmo, die auffällig ins Bewusstsein 
tritt, ihre eigentliche Funktion nicht erfüllt. Das nämlich unterscheidet sie von den 
Geräuschen: wenn Snake die Schritte der Wachen hört, wenn sich Türen schließen 
oder wenn andere Geräusche die Tätigkeiten und Geschehnisse in der Spielwelt 
verraten. Atmos markieren Gleichheit, Geräusche dagegen markieren Verschie- 
denheit. Ein Geräusch zeigt eine Bewegung an, eine Veränderung in der Spielwelt, 
von der veränderten Position einer Wache (Schritte) über den veränderten Zustand 
eines Gegenstands (Tür schließt).'” Geräusche können entsprechend erzählerische 
oder spielerische Funktion einnehmen, oder auch beides zugleich. (Vgl. Jorgensen 
2006, 4) 

Im Film sind damit alle akustischen Ereignisse abgedeckt, aber im Computer- 
spiel ergibt es Sinn, noch eine weitere Kategorie zu unterscheiden: das Funktions- 
geräusch. Wenn eine Wache sich bewegt, ist dieses Geräusch für andere Wachen 
erwartet; Schrittgeräusche von Snake dagegen können die Wachen alarmieren. Es 
gibt also einen entscheidenden Unterschied zwischen Geräuschen, die von anderen 
Figuren oder der Welt selbst erzeugt werden, und solchen, die von den Spielenden 
qua Spielfigur erzeugt werden. Gerade in METAL GEAR SOLID und HITMAN spielen 
diese Funktionsgeräusche eine zentrale Rolle bei der Lösung vieler Rätsel, weil sie 
die Aufmerksamkeit der anderen Figuren binden können. So kann ein geschickter 
Münzwurf in HITMAN die Blickrichtung aller Figuren in einem bestimmten Um- 
kreis auf einen Punkt lenken, was einen unbeobachteten Korridor für 47 schafft, 
während Snake in MGS durch gezielte Klopfgeräusche Gegner in schwer einzuse- 
hende Winkel der Levelarchitektur locken und anschließend unbemerkt ausschal- 
ten kann. Das Funktionsgeräusch ist also ein spielergelenktes Geräusch und ent- 
sprechend zumindest tendenziell der spielerischen Sphäre zuzuordnen. 

Das zweite klassische Audio-Element ist die Sprache. Unter diesen Begriff fällt 
im weiteren Sinne jede Form von gesprochenem Wort, also Dialoge, Monologe, Er- 


12 Faulstich (2002, 141) beschreibt Geräusche als »handlungsfunktional und häufig auch ideo- 
logierelevant«, unterscheidet aber nicht weiter zwischen Geräuschen und Atmos, vielleicht, 
weil diese Kategorien ineinander übergehen können. 
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zählerstimmen und mehr. Nicht jedes Computerspiel nutzt gesprochene Dialoge; 
besonders in vielen älteren Spielen oder in Spielen, die sich ästhetisch an diesen 
älteren Titeln orientieren, erfolgen Dialoge vorwiegend schriftlich. Daher bleibt 
die inhaltliche Komponente der Sprache einem anderen Sinn vorbehalten: dem 
Sprachsinn. Im Zusammenhang mit dem Gehör interessiert vor allem die klang- 
liche Umsetzung der Dialoge.” Die akustische Komponente berücksichtigt dabei 
nicht den Inhalt des Gesagten, sondern den Ton. Das Timbre der Stimmen, ih- 
re Sprachmelodie und Stimmung sowie parasprachliche Ausdrücke wie Ächzen, 
Schlucken oder schweres Atmen werden über die akustische Ebene kommuniziert 
und können schriftlich bestenfalls näherungsweise ausgedrückt werden. (Vgl. Mahl 
und Schulze 1982) Außerdem kann der Dialog natürlich technisch verfremdet wer- 
den, sodass bei Bedarf eine »Entmenschlichung« der Sprechenden akustisch um- 
gesetzt werden kann. Eine Figur, bei der die Signifikanz des Sprachklangs beson- 
ders deutlich wird, ist Psycho Mantis im METAL-GEAR-Universum. In METAL GEAR 
SOLID V: THE PHANTOM PAIN bleibt die Figur ohne Stimme; bei ihrem ersten Auf- 
treten in METAL GEAR SoLID (Konami 1998) dagegen monologisiert Psycho Man- 
tis ausgiebig. Die Figur trägt eine spezielle Maske, und entsprechend klingt ihre 
Stimme gedämpft, gefiltert. Erzählerische Bedeutung erlangt dieser Stimmklang 
dadurch, dass Psycho Mantis mit enormen psychischen Fähigkeiten ausgestattet 
ist. Dass seine Stimme trotzdem durch die Maske erklingt, weist darauf hin, dass 
er entweder nicht zur gedanklichen Kommunikation mit Snake imstande ist oder 
sich bewusst dagegen entscheidet. Beide Alternativen können Auswirkungen auf 
das Gesamtverständnis der Figur haben. Ein anderer prominenter Stimmeffekt in 
MGS ist die Verzerrung der Stimme von Kontakten, die per Funk mit Snake spre- 
chen und die Stimmen damit klar von solchen unterscheiden, die in der unmittel- 
baren räumlichen Nähe von Snake erklingen. 

In Hirman bleibt der Funkkontakt zwischen Agent 47 und seiner Missions- 
planerin Diana unverzerrt und ist nicht nur ungewöhnlich klar und frei von den 
Verfremdungen, die wir aus unserem telekommunikativen Alltag kennen, sondern 
anscheinend selbst der virtuellen Wirklichkeit enthoben. Es sind Situationen 
möglich, in denen 47 und Diana eine Unterhaltung führen, in denen also 47 aktiv 
spricht, während er sich gleichzeitig an eine ahnungslose Person heranschleicht. 
Selbst im Kontext des überlebensgroßen Agent 47 und seiner genetisch gestei- 
gerten Leistungsfähigkeit wirkt eine Unterhaltung mit normaler Sprechstimme, 
die von Personen in Greifreichweite nicht gehört wird, unglaubwürdig. Das Spiel 
bietet keine Erklärung für solche Situationen an. 


13  Vertiefend zum Stimmklang im Computerspiel vgl. Stingel-Voigt 2019. 
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Ebenfalls in diesem Sinne unglaubwürdig ist der Einsatz von Musik in MGS 
und Hırman.'* Allgemein lassen sich zwei Möglichkeiten zur Verwendung von 
Musik unterscheiden: Originalmusik und Lizenzmusik. (Vgl. Crathorne 2010, 18)" 
MGS nutzt Originalmusik, also Kompositionen, die speziell für das Spiel erstellt 
und aufgenommen wurden,'® sowie an vereinzelten Stellen auch Lizenzmusik, die 
bereits bestehende, zumeist populärmusikalische Werke für die Verwendung im 
Spiel lizenziert.” Zu Beginn des Spiels ertönt beispielsweise das Stück »The Man 
Who Sold The World« in seiner Darbietung von Midge Ure aus dem Jahr 1982. Die 
Tatsache, dass es sich dabei um eine Coverversion eines im Original von David 
Bowie stammenden Songs handelt, gewinnt besondere Bedeutung, wenn sich am 
Ende des Spiels herausstellt, dass der Protagonist ebenfalls nicht das Original, son- 
dern eine Kopie des eigentlichen Snake ist. 

Entscheidend am Einsatz der Originalmusik in MGS ist, dass sie nur für die 
Spielenden existiert; weder Snake noch irgendeine andere Figur der virtuellen Welt 
können die musikalische Untermalung wahrnehmen; zumindest gibt es keine An- 
sätze, die Präsenz der Musik innerhalb der Diegese zu rechtfertigen, auch wenn 
sie nicht explizit geleugnet wird. Dabei ist der Spielverlauf nur selten nicht von 
Musik begleitet, wenngleich sich der Klangteppich zumeist hintergründig und zu- 
rückhaltend gibt und nur in spielerisch signifikanten Situationen anschwillt. Beim 
Erreichen wichtiger Missionspunkte wird die Musik präsenter und unterstreicht 
damit die Bedeutsamkeit des Geschehens. Besonders dynamisch zeigt sich ein sol- 
cher Musikeinsatz wiederum in HITMAN: Nach erfolgreichem Abschluss aller Mis- 
sionsziele markiert Musik die Aufforderung zum Aufsuchen eines Ausgangs und 
steigert sich in Pegel, Arrangement und Vortragsdynamik, je näher die Spielen- 
den die Spielfigur zu einem Ausgang bringen. Die Musik wird zum »Metonym des 
Spielfortschritts«. (Whalen 2004b, 14)"® So erhält die Musik eine steuernde Funk- 
tion gemäß der Kategorisierung von Zofia Lissa (1965; zitiert bei Faulstich 2002, 
144f; vgl. auch Krohn 2008)."? Sie wird zum Hilfsmittel für die Spielenden, die 


14 Eine vollständige musiktheoretische Auseinandersetzung mit der Musik eines Computer- 
spiels kann im Rahmen dieser Arbeit nicht geleistet werden. Empfehlenswert ist die Arbeit 
von Brame (2009), während Tekrg (2018) die Musiktheorie außen vor lässt und Crathorne 
(2010) zwar musiktheoretisch fundiert vorgeht, dafür aber Aspekte und Erkenntnisse der 
Game Studies vernachlässigt. 

15  Crathornes zusätzliche Unterscheidung zwischen orchestraler und populärstilistischer Ori- 
ginalmusik ist hier nicht übernommen. 

16 Das gilt teilweise auch für Musik, die theoretisch Lizenzmusik sein könnte, die also innerhalb 
der Diegese gehört wird. 

17 Zur besonderen Wirkung von Lizenzmusik im Film vgl. Well 1976, 283f. 

18  »Also, at the syntagmatic level, music often serves as a metonym for progress in the game.« 

19 Auf eine genaue Auseinandersetzung mit der Kategorisierung von Lissa oder anderer ähn- 
lich gelagerter Untersuchungen (Schneider identifiziert gleich 20 verschiedene Funktionen 
von Musik!) wird hier aus verschiedenen Gründen verzichtet. Zum einen beziehen sich diese 
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nicht immer sofort offensichtlichen Ausgangsmöglichkeiten schneller zu finden, 
und übernimmt damit eine klar spielerische Funktion. 

Den meisten Spielenden ist eine solche musikalische Untermalung außerhalb 
der Erzählebene bekannt: Im Film ist die Nutzung dramatisierender Musik längst 
etabliert und tatsächlich so allgegenwärtig, dass eher ihr Fehlen (wie beispielsweise 
in ALIEN von 1979) auffällt. Während es also natürlich wahr ist, dass diese Form 
von Musik in der realen Erfahrungswelt keine Entsprechung findet, so handelt es 
sich doch um ein etabliertes Mittel akustischer Gestaltung im Film wie auch im 
Computerspiel. 

Es gibt auch intradiegetische Musik in MGS, die in Anlehnung an Faulstichs 
»Musik im Film« als »Musik im Spiel« im Gegensatz zur »Spielmusik« bezeichnet 
werden kann. (Vgl. Faulstich 2002, 142) Diese Bezeichnung beschreibt wiederum 
Musik, die nun doch von den Figuren innerhalb der virtuellen Welt wahrgenom- 
men wird — bei MGS sogar ganz explizit und spielmechanisch relevant. Gemeint 
ist Musik, die in der Spielwelt stattfindet, beispielsweise durch live spielende Mu- 
siker oder durch Radios. So kann Snake die Grenze zwischen Musik im Spiel und 
Funktionsgeräuschen verwischen, indem er ein Radio ein- oder ausschaltet, um ei- 
ne Ablenkung für Wachen zu schaffen. Aufgrund der Tatsache, dass die Musik hier 
eine spielrelevante Rolle einnimmt, kann man argumentieren, dass es sich in die- 
sem Fall nicht um Musik im Spiel handelt, sondern um ein Funktionsgeräusch, das 
eben zufällig musikalisch ist. Den Tanz auf dem Grat zwischen intra- und extradie- 
getischem Musikeinsatz wagt die bereits erwähnte Eröffnungssequenz von MGS. 
Snake greift nach einer Musikkassette, die mit dem Songtitel beschriftet ist, steckt 
die Kassette in ein Abspielgerät und drückt auf Play, woraufhin zunächst Kasset- 
tenknistern ertönt. Wenn die Musik und mit ihr die cineastische Eröffnungsse- 
quenz beginnt, ist von Kassetten-Artefakten keine Spur mehr; die Audioqualität 
ist makellos. Erst, wenn Snake im Krankenhaus zu Bewusstsein kommt, verändert 


Untersuchungen auf den Film und müssten für die Anwendbarkeit auf Computerspiele oh- 
nehin genau überdacht und gegebenenfalls adaptiert werden. Ein solches Vorhaben würde 
den Rahmen dieser Arbeit sprengen. Zum anderen ist fraglich, ob es einer so genauen Kate- 
gorisierung bedarf, wenn sich die Funktion eines Musikeinsatzes in den meisten Fällen auch 
intuitiv erfassen lässt, wenngleich dann sicherlich nicht mit derselben Tiefe wie in einer prä- 
zisen musiktheoretischen Analyse. Auch Faulstich gibt zu Bedenken, die Systeme von Lissa 
und Schneider würden nur vorgestellt, »um dazu anzuregen, selber film-, figuren-, szenen-, 
setting-, atmosphärenspezifische Funktionen der Musik zu ermitteln und sie produktbezo- 
gen jeweils zu begründen und in die Analyse und Interpretation einzubeziehen.« (Faulstich 
2002, 147; vgl. auch Lissa 1965 und Schneider 1990, 90f) Für das Computerspiel gibt es Model- 
le zur Funktion der Musik von Whalen (2004a), d’Escrivan und Collins (2011, 239), Moormann 
(2015, 138) und Jünger (2016, 2off). Einige Studien postulieren als Hauptfunktion der Musik 
die Steigerung der Immersion und kommen zu der wenig überraschenden Erkenntnis, dass 
Musik die Immersion erhöhen kann. (Rogers et al. 2019; Sanders und Cairns 2010; Zhang und 
Fu 2015) 
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sich der Klang der Musik wieder und wird auch räumlich lokalisierbar: Die Musik 
dringt aus einem kleinen Radio im Zimmer. Diese Art der Darstellung ist wiederum 
nicht neu, sondern vom Kino geprägt, wo die Umdeutung extradiegetischer Musik 
zu von den Figuren der Erzählung konsumierter Radiomusik zu einem etablierten 
Stilmittel geworden ist. 

Schließlich gibt es noch die Kategorie der Metasounds.”° Damit sind Geräu- 
sche oder Klänge gemeint, die unmittelbar mit Handlungen im Spiel zusammen- 
hängen, aber nicht innerhalb der Spielwelt ertönen, sondern nur für die Spielen- 
den zu hören sind. Wenn Snake beispielsweise Munition aufsammelt, ertönt ein 
deutliches Ladegeräusch, ohne dass Snake tatsächlich seine Waffe geladen hätte. 
Bewegen die Spielenden die Figur über eine Ressource, deren Kapazitätsgrenze 
in Snakes Inventar erreicht ist, wird dieser Umstand ebenfalls durch ein charak- 
teristisches Geräusch kenntlich gemacht. Diese Signale haben keine tatsächliche 
Quelle innerhalb der Spielwelt, sondern dienen der funktionalen Kommunikation 
mit den Spielenden. Metasounds sind naturgemäß extradiegetische Elemente und 
damit der spielerischen Ebene zugehörig. 

Auch der Tastsinn spielt für Computerspiele eine wichtige Rolle, allerdings 
auf andere Weise als Hören und Sehen. Während unsere beiden wichtigsten Sin- 
ne vorwiegend angesprochen werden im Sinne der Nachahmung von Ereignissen, 
mit deren Beschaffenheit wir aus realweltlichen Sinneserfahrungen vertraut sind, 
kommt dem taktilen Erleben eine Sonderrolle zu. Es mag Fälle geben, in denen der 
Tastsinn ebenfalls angesprochen wird; der Regelfall ist das aber sicherlich nicht. 
Vielmehr wird die Haptik in einer übertragenden, einer vermittelnden Rolle für 
das Computerspiel eingesetzt. Die Finger ertasten nicht die virtuellen Objekte, 
sondern das Steuergerät, über das Einfluss auf die virtuelle Welt ausgeübt wer- 
den kann. Der Tastsinn ist also ganz entscheidend für das Computerspiel, weil er 
instrumentell zum Ertasten des Werkzeugs eingesetzt wird, das die Kommunika- 
tion mit der virtuellen Welt ermöglicht. Er wirkt dabei zusammen mit dem kinäs- 
thetischen Sinn, der die benötigte Stellung der Finger für bestimmte Handlungen 
erfasst. Gregersen und Grodal sprechen vom »mapping« von Funktionen (2009, 69), 
die den Tastsinn weit über seine eigentliche Kapazität hinaus befähigen, auf eine 
Umgebung einzuwirken. Denn qua Controller ist er nicht mehr »nur« in der Lage, 
die Form und Oberflächenbeschaffenheit von Gegenständen zu erfühlen. Mapping 
ist in dieser Betrachtung durch Lernen und Automatisieren mehr als die Übertra- 
gung von Funktionen; komplexe Vorgänge wie das Einsteigen in ein Fahrzeug wer- 
den über eine einzige Taste auslös- und eben somit auch erfühlbar. Es werden also 
nicht nur abstrakte Steuerkonzepte auf Tasten verteilt, sondern durch die fühlba- 
re Ergonomie eines Gamepads taktil erfahrbar gemacht. Schleicht sich Snake von 


20 Jørgensen (2006) spricht von »earcons« in Unterscheidung zu den intradiegetischen »audito- 
ry icons«. 
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hinten an einen Gegner heran, kann ein einziger Tastendruck einen Würgegriff 
auslösen, der anschließend durch ein weiteres Kommando erweitert werden kann 
und es den Spielenden erlaubt, die so eingefangenen Gegner zu verhören, bewusst- 
los zu machen oder zu töten. Diese komplexen Vorgänge werden jeweils von einer 
einzigen Taste verkörpert. 

Die meisten Steuerbefehle ähneln sich von Spiel zu Spiel und zumindest zen- 
trale Elemente werden vergleichsweise schnell standardisiert, sofern sie sich als 
ergonomisch sinnvoll erweisen. Verwirrung entsteht eigentlich nur dann, wenn 
neue Steuerelemente eingeführt werden und die Entwickler sich noch nicht dar- 
über einig sind, wie diese Elemente am besten genutzt werden können. MGS nutzt 
beispielsweise die beiden Analog-Sticks, die fast alle aktuellen Spielcontroller zur 
Verfügung stellen, in etablierter Weise: Der linke Stick bewegt die Spielfigur durch 
die virtuelle Welt, der rechte Stick wendet den Blick. Diese Form der Steuerung 
wird so heute in vielen Spielen verwendet, für die sie anwendbar ist. Als die dop- 
pelten Analog-Sticks aber erstmals eingeführt wurden, hatte sich nachvollziehba- 
rerweise noch kein Standard etabliert und die Entwickler experimentierten mit 
verschiedenen Möglichkeiten, sie einzusetzen. So gab es beispielsweise Rennspie- 
le, die Gas und Bremse nicht auf die althergebrachten Oberseitentasten und eben- 
falls nicht auf die heute etablierten Schultertasten legten, sondern auf den rechten 
Stick. (Vgl. MIDNIGHT CLUB: LOS ANGELES, Rockstar 2008) 

Computerspiele und Technologien, die den Tastsinn konkret ansprechen, hat 
es allerdings auch immer wieder gegeben. Zum einen gab es Versuche mit optio- 
nalen Peripheriegeräten wie der KOR-FX Vibrationsweste, die eigentlich für die 
Rüttelmotoren im Gamepad gedachte Informationen ausliest und die Weste ent- 
sprechend vibrieren lässt. Auf diese Weise soll ein körperlicher Eindruck von Kör- 
pertreffern oder auch nahen Explosionen vermittelt werden. (Vgl. KOR-FX Her- 
stellerwebsite) Bislang konnten sich solche Lösungen nur als Spielerei, nicht aber 
als echte Ergänzung zur Spielerfahrung durchsetzen. Etwas anders verhält es sich 
mit »HD Rumble«, einer Technologie, die Nintendo der Switch-Spielkonsole ein- 
gebaut hat. (Vgl. Nintendo Herstellerwebsite) Diese nutzt eine andere Art der Vi- 
brationserzeugung als bisherige Controller und ermöglicht damit ein feineres, dif- 
ferenzierteres haptisches Feedback für die Spielenden. So lässt sich in manchen 
Spielen beispielsweise die Bewegung von virtuellen Murmeln auch erfühlen. Ob 
diese Technologie sich aber weiter verbreitet oder es bei einem einmaligen Ver- 
such bleibt, lässt sich momentan noch nicht abschätzen. In jedem Fall zeigt diese 
Entwicklung aber, dass die Erschließung weiterer Sinneskanäle für das Medium 
Computerspiel noch in vollem Gange ist. 

Nach der Orientierung auf dem Controller und der Erfassung von Erschütte- 
rungsfunktionen hat der Tastsinn in neueren Spielen noch eine dritte Funktion. 
Aktuelle Gamepads bieten üblicherweise drucksensitive Schultertasten, also Be- 
dienelemente, die nicht nur eine binäre Unterscheidung zwischen Drücken und 
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Nichtdrücken erkennen, sondern auch den Grad des Drucks, seine Intensität er- 
fassen. So kann in einem Rennspiel die Beschleunigungstaste graduell betätigt 
werden, um mehr oder weniger Gas zu geben. In HITMAN beispielsweise lässt ein 
halber Druck auf die Schusstaste Agent 47 den Atem anhalten, sodass für einige 
Sekunden die Zielpräzision steigt, bis mit dem vollständigen Durchdrücken der 
Schuss abgefeuert wird. 

Schließlich gibt es noch eine Reihe von Primärsinnen, die bislang noch nicht 
oder zumindest kaum medial ausgewertet werden. Sicherlich gab es in die eine 
oder andere Richtung bereits Versuche, die schnell wieder aufgegeben wurden - 
Geruch und Geschmack beispielsweise eignen sich nicht für eine mediale Nutzung 
(vgl. Ryan 2001, 56), obwohl ihr Einsatz, wenn der notwendige Aufwand betrieben 
wird, positive Auswirkungen auf das Spielerleben hat. (Vgl. Lombard und Ditton 
2006) Den Grund für die Nichttauglichkeit dieser Sinne sehen die Forscher in der 
schwer greifbaren Art der entsprechenden Reize (»lingering nature«; Ghinea und 
Ademoye 2010, 657), die daher rührt, dass sie nicht physikalisch, sondern chemisch 
arbeiten. (Murray et al. 2013, 0.5.) Zwei weitere bislang unerschlossene Sinne wer- 
den voraussichtlich auch weiterhin außen vor bleiben, weil die über sie wahrge- 
nommenen Ereignisse sehr eng mit dem Wohlbefinden des Menschen verknüpft 
sind: Temperatur und Schmerz. Es wäre durchaus denkbar, über entsprechende 
Anzüge beispielsweise die Hitze eines Schauplatzes empfindbar zu machen. So- 
gar die Instrumentalisierung von Schmerz ist technisch nicht unmöglich. Beides 
erscheint aber als Medienerfahrung wenig erstrebenswert. 

Ein wenig anders verhält es sich mit den beiden übrigen Primärsinnen Gleich- 
gewicht und Kinästhesie. Neben der beschriebenen Beteiligung des kinästheti- 
schen Sinns am taktilen Erleben des Steuergeräts sowie mitunter recht erfolgrei- 
chen Implementierungen von Bewegungssteuerung in Konsolen (bspw. Nintendo 
Wii) hat vor einigen Jahren eine Technologie die Marktreife erlangt, die sich in der 
Science Fiction seit Jahrzehnten behaupten konnte: virtuelle Realität (VR) mit trag- 
barer Display-Technologie, sogenannten Head-Mounted Displays. Mit Oculus, HTC 
Vive und Playstation VR haben sich gleich mehrere Systeme im Massenmarkt po- 
sitionieren können. Dabei spielt natürlich der optische Aspekt eine wichtige Rolle, 
da durch die doppelten Bildschirme und deren Nähe zu den Augen ein stereoskopi- 
sches, also dreidimensionales Umgebungsbild erzeugt werden kann. 3D-Optik ist 
allerdings auch durch andere technische Mittel umsetzbar. Die wirklich revolutio- 
näre Besonderheit der VR-Systeme ist ihre Interaktion mit der Spielwelt. Sensoren 
erkennen die Position der Brille (und damit: des Kopfes) im Raum und reagieren 
auf Bewegungen. Ein Drehen des Kopfes zu einer Seite verändert also auch den dar- 
gestellten Bildausschnitt entsprechend, wodurch die Illusion entsteht, sich wirk- 
lich in der virtuellen Welt zu bewegen. (Vgl. Koenis 2019, 11) Durch die Kopplung der 
virtuellen Bewegung mit der tatsächlichen Position der Spielenden in der Realität 
und damit der Parallelisierung der jeweils wirkenden Kräfte werden der Gleichge- 
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wichtssinn und der kinästhetische Sinn in das Spielgeschehen involviert.” Isbister 
schreibt über bewegungsbasierte Steuermöglichkeiten: »game designers can now 
use players’ bodies themselves as a medium for shaping emotions« (2017, 107). In 
Spielen, in denen man nicht nur die Spielfigur, sondern auch den Blick vergleichs- 
weise frei bewegen kann, verliert man mit traditionellen Controllern schnell die 
Orientierung über die eigene Position im Raum. In einem System, in dem die ech- 
te Schwerkraft als ständige Kalibrierung dient, bleibt die Orientierung ohne Wei- 
teres erhalten. Eine besonders anschauliche Beschreibung des Effekts stammt von 
Computerspiel-Journalist Rob Pearson, der seine Erfahrung mit der VR-Version von 
THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM (Bethesda 2011; kurz SKYRIM) beschreibt: 


Anyone who has played VR knows that it gives you a sense of scale of things that 
you just don't get when you're playing games traditionally, so you really can ap- 
preciate the size ofthe caverns you’re in, the size of a mountain in Skyrim and the 
size of a giant frostbite spider. 

(PlayStation Access 2017: 17:14) 


Pearson beschreibt sein Erstaunen über die tatsächliche Größe einer riesigen Frost- 
bissspinne (ein Gegner in SKYRIM), die ihm erst beim Spielen der VR-Version des 
Spiels wirklich bewusst wurde, obwohl er den Titel zuvor bereits unzählige Male 
gespielt hatte. Der entscheidende Punkt ist, dass sich solche Größenverhältnis- 
se leicht verzerren lassen, wenn der Winkel der Kamera frei bestimmbar ist und 
kein echter Referenzpunkt geboten wird. Ein Punkt X erscheint in der Mitte des 
Bildschirms; ob dabei die Kamera aber parallel zum Boden verläuft oder bereits in 
einem steilen Winkel nach oben gerichtet ist, lässt sich ohne Referenz nur schwer 
einschätzen. Mit der VR-Technologie ermöglichen der Gleichgewichtssinn und das 
Gefühl für die eigene Position im Raum eine präzisere Einschätzung des tatsächli- 
chen Blickwinkels und damit eine »realistischere« Beurteilung von Größenverhält- 
nissen. VR-Technologie ist also mehr als nur die Mimesis des Blicks, sie umfasst 
darüber hinaus Repräsentationen von Gleichgewicht und Kinästhesie. 

Leider befindet sich die Entwicklung von Spielen für VR-Systeme noch ganz am 
Anfang. Zwar hat die Technologie sich mit einer gewissen Breitenwirkung durch- 
gesetzt, der vergleichsweise hohe Anschaffungspreis stellt aber immer noch eine 
große Hürde für die »Massenvirtualisierung« dar. Der entsprechend noch recht 
kleine Markt rechtfertigt für Entwickler kaum die hohen Kosten von dedizierter 
VR-Spielentwicklung. Die beeindruckendsten Titel sind daher lediglich Portierun- 
gen, also Adaptierungen von bereits für Nicht-VR-Systeme erschienenen Spielen 


21 Laurel (2016, 0.5.) weist allerdings darauf hin, dass momentan die Bewegung der Spielfigur 
(controllergesteuert) noch nicht unabhängig von der Blickrichtung (brillengesteuert) mög- 
lich ist. 
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für VR. Entsprechend wird es wohl auch noch dauern, bis die Entwickler kreativ 
mit den Möglichkeiten der Technologie arbeiten und subversiv mit ihr umgehen. 

Von den neun Primärsinnen lassen sich also fünf als Vermittlungsinstanzen im 
Computerspiel nutzen: Sehen und Hören als dominante Sinnesmodalitäten nutzen 
weitestgehend auch die klassischen Techniken und verbinden das Computerspiel 
am engsten mit seinen mediengenealogischen Vorgängern Fernsehen oder Musik. 
Dem Tastsinn, in klassisch rezeptiven Medien höchstens als peripherer Zusatz- 
reiz beispielsweise durch die physische Beschaffenheit des Papiers eines Romans 
relevant, kommt im Computerspiel durch die Notwendigkeit einer taktilen Ver- 
bindung per Steuerapparat eine besondere Bedeutung zu. Abgesehen von kamera- 
oder sensorengestützten Bewegungssteuermodi orientiert der Tastsinn die Finger 
auf dem Controller, vom Gamepad über Tastatur und Maus bis hin zum spiel- 
spezifischen Modul. Er arbeitet damit eng mit dem kinästhetischen Sinn zusam- 
men, der die notwendigen feinmotorischen Abläufe erfasst und in längerem Spiel- 
verlauf als Muskelgedächtnis automatisiert. Die Kinästhesie ist weiterhin für VR- 
Anwendungen relevant, für die schließlich auch der Gleichgewichtssinn unterstüt- 
zend eingebunden werden kann (und willkürlich oder unwillkürlich wird). Geruch, 
Geschmack, Wärme und Schmerz werden entweder aufgrund ihrer technisch nur 
schwer umsetzbaren Funktionsweise oder aufgrund der für ein Produkt der Unter- 
haltungsindustrie wenig vorteilhaften Assoziationen zumindest bisher höchstens 
in experimentellen Zusammenhängen eingesetzt. 


2.2 Sinnlichkeit jenseits des Sensorischen: Sekundärsinne 


Die kognitiven Sinne sind in ihrer Funktion komplexer als die organischen Sin- 
ne, weil sie eben keine eigenen physiologischen Orte haben (auch wenn Steiner 
das behauptet; vgl. 2017, 11f), sondern Informationen der Primärsinne zweitver- 
werten oder auch Impulse aus mehreren Sinneskanälen zusammenführen. Dass 
solche Mechanismen möglich und auch immer noch der Sinneswahrnehmung zu- 
zuordnen sind, deuten Gerrig und Zimbardo in der Erläuterung des kinästheti- 
schen Sinns an: 


Oftmals integriertdas Gehirn Informationen des kinästhetischen Sinnes mit Infor- 
mationen der Berührungssinne. Beispielsweise kann unser Gehirn nicht die volle 
Bedeutung der Signale von den einzelnen Fingern erfassen, ohne die genaue Lage 
der Finger zueinander zu kennen. Angenommen, Sie ergreifen ein Objekt mit ge- 
schlossenen Augen. Ihr Berührungssinn erlaubt Ihnen die Annahme, dass es sich 
um einen Stein handelt, aber erst Ihr kinästhetischer Sinn wird Ihnen Wissen dar- 
über verschaffen, wie groß der Stein ist. 

(Gerrig und Zimbardo 2008, 138) 
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Es ist also durchaus nicht ungewöhnlich, dass Reize von Sinnesrezeptoren abge- 
griffen und neben ihrer organisch-sinnlichen Verarbeitung auch zur Verfeinerung 
oder Erweiterung anderer Sinnesreize verwendet werden. Empfindung und Wahr- 
nehmung sind, wie bereits erwähnt, nicht identisch; das eine ist die rein physi- 
sche Aufnahme und Weiterleitung von Reizen, das andere ist ihre Interpretation 
und Kontextualisierung. Man könnte auch sagen, die betroffenen Rezeptoren die- 
nen nicht beispielsweise als Rezeptoren des Tastsinns, sondern als Rezeptoren für 
mehrere Sinne zugleich. Was Rudolf Steiner beschreibt, bevor er in seiner Inter- 
pretation der Phänomene in wissenschaftlich schwer haltbare Esoterik überglei- 
tet, sind Perzepte. Die medizinische Psychologie hat den Begriff »Sinn« für den 
Empfindungsapparat reserviert; wenn man aber seine Anwendung auf die Perzep- 
tionsebene erlaubt, werden die von Steiner beschriebenen Empfindungen eben zu 
Sinneswahrnehmungen. Ein Eindruck, den Steiner auf seiner esoterischen Grund- 
lage vorstellt und entsprechend benennt, ist der »Lebenssinn«: 


Wann gehen wir am meisten in uns selber hinein? Nun, wenn wirim allgemeinen 
Lebensgefühl dasjenige wahrnehmen, was wir im wachen Zustande immer eben 
als unser Bewusstsein haben, dass wir sind, dass wir uns innerlich erfühlen, dass 
wir sind. Das wird vermittelt durch den Lebenssinn. 

(Steiner 2017, 14) 


Diese abstrakte Annäherung an ein vages Empfinden ließe sich etwas konkreter 
als ein »Innensinn« beschreiben, also die Wahrnehmung des eigenen inneren Zu- 
stands. In Anlehnung an den kinästhetischen Sinn, der letztlich die Position der 
Extremitäten im Raum protokolliert, bietet der Innensinn eine Bestandsaufnahme 
des Körperinneren. Da diese Modalität eher hypothetischen Charakter hat, lässt 
sie sich kaum als tatsächlichen Sinneskanal betrachten, außer in der eher vagen 
Form der Affiziertheit. In dieser Arbeit wird die Funktion des Innensinns daher so 
aufgefasst, dass das Ziel eines Titels die zumindest zeitweise Unterdrückung von 
Informationen aus dem Innensinn ist. Dann nämlich, wenn sich die Rezipieren- 
den nicht mehr darüber im Klaren sind, was gerade in ihrem eigenen körperlichen 
Inneren geschieht, verlieren sie sich selbst in der Realität eines Titels. Die Empfin- 
dung des Innensinns, oder genauer die Nichtempfindung des Innensinns, ist ein 
Indikator für die Phänomene von Involvierung, die in Kapitel 6 untersucht werden. 
Damit ist der Innensinn kein direkt ansprechbarer Kanal, sondern vielmehr eine 
Summe aus verschiedenen unspezifischen Empfindungen, die gemeinsam einen 
bestimmten Zustand hervorrufen können. 

In engem Zusammenhang mit dem Innensinn lässt sich aus der Steinerschen 
Esoterik ein weiterer Sinn extrahieren. Steiner spricht davon, dass beim Verständ- 
nis anderer Menschen über den Sprachsinn hinaus das Begreifen der Gedanken 
und des Ichs der anderen Person notwendig sind: »Und es gehört, um die Gedan- 
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ken eines anderen Wesens wahrzunehmen, wiederum einfach ein anderes Sinnes- 
organ dazu, als es der bloße Wortesinn ist.« (Steiner 2017, 13) Und weiter: 


Und auch das Ich ist noch nicht wahrgenommen, wenn man bloß die Gedanken 
wahrnimmt. Gerade aus demselben Grunde, warum wir abgesondert den Hörsinn 
vom Sehsinn statuieren, müssen wir, wenn wir auf die feineren Gliederungen der 
menschlichen Organisation eingehen, auch einen besonderen Ichsinn, einen Sinn 
für die Ich-Wahrnehmung statuieren. 

(Steiner 2017, 13f) 


Was Steiner unter »Gedankensinn« und »Ichsinn« fasst, wird hier kombiniert und 
als Beschreibung einer Erfahrung vorgeschlagen, die zentral für das Individuum 
ist: die Unterscheidung zwischen der eigenen Identität und der einer anderen Per- 
son. Es geht damit um die Fragen von Individualität, Identifikation und Empathie. 
Dieser »Identitätssinn« steht dem Innensinn durchaus nah; der Fokus beim Innen- 
sinn liegt allerdings stärker auf physiologischen Phänomenen, während der Identi- 
tätssinn stärker auf einem Konzept von Persönlichkeit beruht. Der Identitätssinn 
stellt die Frage: »Wer bin ich?« Gerade diese Frage wird im Zusammenhang mit 
der Präsenz qua Spielfigur im Computerspiel immer wieder neu verhandelt. Die 
Diskussion der entsprechenden Konzepte erfolgt in Kapitel 4. 
Deutlich konkreter lässt sich fassen, was Steiner den »Wortesinn« nennt: 


Es ist eine vollständige Verkennung, dass man glaubt, mit dem Gehörsinn sei auch 
schon dasjenige erschöpft, was der Wortesinn in sich enthält: [...] Es ist auch in 
Bezug auf die organische Gliederung ein Unterschied vorhanden zwischen dem 
bloßen Hören des Tones und dem Wortewahrnehmen. Das Hören des Tones ist 
vermittelt durch das Ohr, das Wortewahrnehmen ist durch andere Organe ver- 
mittelt, welche ebenso physischer Natur sind wie diejenigen, die den Gehörsinn 
vermitteln. 

(Steiner 2017, 11f) 


Wenngleich es bezeichnend für die mangelnde Wissenschaftlichkeit Steiners ist, 
dass er immer wieder wie selbstverständlich von »Organen« spricht, die bestimm- 
te Sinne verkörpern, ohne aber diese Organe spezifizieren zu können, lässt die 
Neurolinguistik durchaus eine Art von sprachlichem Sinn vermuten. Es gilt heute 
als weitestgehend unstrittig, dass die Codierung und Decodierung von Sprache in 
Abschnitten des Gehirns abläuft, die nicht für auditive oder visuelle Signalverar- 
beitung zuständig sind, sondern eben für die spezifische Verarbeitung von Spra- 
che, unabhängig von der Übertragungsmodalität - gesprochene und geschriebene 
Sprache wird im gleichen Teil des Gehirn verarbeitet. (Vgl. Friederici 1994; Price et 
al. 2003; Nitsch 2009; Müller 2013; Kemmerer 2015) Während die Rezeptoren, über 
die das Sprachsignal in die Verarbeitungskette gelangt, also den Gesichts- oder 
Gehörsinnen zuzuordnen sind (je nach Sprachmodus), wird anschließend nicht 
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etwa gesprochene Sprache im Gehörbereich des Gehirns und gelesene Sprache im 
Gesichtsteil des Gehirns verarbeitet; vielmehr werden die Daten aus beiden senso- 
rischen Kanälen extrahiert und den jeweiligen Hirnbereichen für Grammatik und 
Lexikon zugeführt. (Vgl. Indefrey 2004, Friederici 2011 sowie Dietrich und Gerwien 
2017 passim) 

Inwiefern sowohl die akustische als auch die optische Sprachwahrnehmung 
tatsächlich dieselben Mechanismen nutzen, ist bislang nicht endgültig geklärt. 
Dietrich und Gerwien beschreiben verschiedene Ansätze, die für oder gegen ei- 
ne gemeinsame Verarbeitung akustischer und optischer Sprache sprechen (2017, 
219ff). Yuki Asano identifiziert deutliche Hinweise darauf, dass ein gemeinsames 
Sprachzentrum jegliche Sprachreize von außen verarbeitet: 


Die Modelle weisen darauf hin, dass die Dekodierungsprozesse des Lesens und 
Hörens oder die Enkodierungsprozesse des Schreibens und Sprechens ahnlich ver- 
laufen, mitanderen Worten, dass die Verarbeitung des akustisch oder visuell dar- 
gebotenen Inputs auf dem gleichen Mechanismus beruht. 

(Asano 2011, 14) 


Folgerichtig beschreibt Asano die Vorgänge akustischer oder visueller Natur auch 
in Einheit: »Die Dekodierung, bzw. Inputverarbeitung ist der Prozess, der mit dem 
Wahrnehmen von Lauten oder Schriftzeichen beginnt und mit ihrem Verstehen en- 
det.« (Ebd.) Wenn der Sprachsinn also als eigener Sinneskanal angenommen wer- 
den kann, ergibt sich daraus eine Verschränkung von Informationen über mehrere 
Kanäle hinweg. Als Sekundärsinn nutzt der Sprachsinn den sensorischen Input an- 
derer Kanäle, nämlich von Sehen und Hören, für die perzeptuelle Aufarbeitung.?* 
Für die Analyse erscheint es für die meisten Fälle vorteilhaft, die akustischen und 
visuellen Informationen von den semantischen zu trennen. Allerdings sollte diese 
Trennung nicht zu streng vollzogen werden. Es ergibt beispielsweise wenig Sinn, 
Tonfall und eventuelle Spezialeffekte auf den Stimmen der Sprecher getrennt von 
den textlichen Inhalten zu behandeln. Insofern ist es zur Strukturierung der Ana- 
lyse eventuell sogar von Vorteil, den Aspekt des Dialogs, hier zunächst unter dem 
akustischen Gesichtspunkt diskutiert, gänzlich in den Bereich des Sprachsinns zu 
verschieben. 

Die Darstellung von Sprache im direkten Zusammenhang mit dem Compu- 
terspiel bietet aber immer noch ein weites Feld, das für die Analyse erschlossen 
werden kann. In MGS können verschiedene Spracheinsätze eindeutig den Sphä- 
ren zugeordnet werden. So ist der Funkkontakt mit Revolver Ocelot spielerisch 
zu begreifen; Ocelot gibt Tipps zur Spielsteuerung und zu Spielmechaniken sowie 


22 Eine zusätzliche Kombination mit dem Tastsinn bei blinden Menschen und Braille-Schrift ist 
denkbar, für diese Arbeit aber nicht relevant, weil im Computerspiel zumindest bisher nicht 
realisiert. 
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zur weiteren Organisation von Missionen. Gespräche von Wachen untereinander 
haben tendenziell eher eine erzählerische Wirkung, besonders dann, wenn sich 
die Wachen in einer unbekannten Sprache unterhalten. So sprechen die Sowjet- 
Truppen in der ersten Mission von MGS miteinander logischerweise Russisch. Wer 
zum Großteil der Zielgruppe des Spiels gehört, der des Russischen nicht mächtig 
ist, kann den Unterhaltungen keinerlei Informationen entnehmen; damit dienen 
sie einzig der Etablierung einer Atmosphäre der Spielwelt, der Charakterisierung 
der Gegner als »fremd« und der Unterstützung eines realistischen Settings. 

In HITMAN unterhalten sich die Figuren in den verschiedenen Levels ebenfalls 
miteinander und mit Agent 47. Diese Gespräche finden ausnahmslos auf Englisch 
statt, unabhängig von der Herkunft der sprechenden Figuren oder dem Hand- 
lungsort. Der überwiegende Teil dieser Gespräche ist dabei spielrelevant, es werden 
entscheidende Informationen über mögliche Lösungen der Rätsel preisgegeben 
oder es gibt Hinweise, welche anderen Herangehensweisen noch möglich wären. 
Die Dialoge sind fast immer missionszentriert, ein trivialer Austausch zwischen 
den virtuellen Personen findet nicht statt. Insofern sprechen die Figuren eigent- 
lich immer mit den Spielenden, nie miteinander. Das ist natürlich wenig glaubhaft, 
denn die Erfahrung aus dem Lebensalltag lehrt, dass Menschen sich eigentlich un- 
unterbrochen über Dinge austauschen, die für Unbeteiligte keine direkte Relevanz 
haben, auch wenn sie die Unterhaltung freiwillig oder unfreiwillig mithören. So 
bröckelt die Fassade einer in sich geschlossenen Spielwelt in HITMAN, wenngleich 
diese Fassade ohnehin nicht mit letzter Konsequenz errichtet wird. Hier spielt si- 
cherlich wieder das Spielprinzip eine Rolle: HITMAN ist ein Rätselspiel, keine Si- 
mulation. Es geht nicht um eine glaubhafte und lebendig wirkende virtuelle Welt, 
zumindest nicht in erster Linie; es geht um die Lösung von komplexen Rätseln, die 
lediglich in den Farben der Simulation bemalt sind. 

Ein schriftlicher Spracheinsatz findet in HITMAN abgesehen von Menüs so- 
wie spezifischen Eingabeaufforderungen für besondere Aktionen im Spiel kaum 
statt. Generell wird in modernen Spielen vergleichsweise wenig Text eingesetzt. 
Vor den technischen Möglichkeiten der Audio-Implementierung war Text das ein- 
zige sprachliche Werkzeug für Spieleentwickler und damit geradezu allgegenwär- 
tig, jeder Dialog wurde in Form von Textkästen abgehandelt. In Dialogsystemen 
findet sich dann auch heute noch Text in vielen Spielen, nämlich immer dann, 
wenn eine Auswahl verschiedener Antwortmöglichkeiten besteht. Von THE ELDER 
SCROLLS V: SKYRIM über die Mass-EFFECT- (BioWare 2007) und DEUS-EX-Serien 
(Eidos/Square Enix 2000) bis hin zu THE WITCHER III: THE WILD Hunt (CD Pro- 
jekt RED 2015) und jüngst CYBERPUNK 2077 (CD Projekt RED 2020) können die 
Spielenden in Dialogen aus mehreren Antwortoptionen aussuchen. Der Text ver- 
körpert dabei eine vorsprachliche Ebene, er zeigt quasi den Gedanken an, bevor 
eine Antwort gegeben wird. Erst mit Bestätigung der Auswahl wird die Antwort 
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realisiert - in SKYRIM implizit, in den anderen genannten Beispielen durch zu- 
sätzliche gesprochene Sequenzen der Hauptfigur. 

Wiederum schwieriger in gängigen Kategorien der Wahrnehmung zu begreifen 
ist das Phänomen der Zeit, das aber trotzdem als Sinn eingeordnet werden kann. 
(Vgl. Stadler 2008, 7f) Die Zeitwahrnehmung des Menschen ist nicht stabil, son- 
dern in vielfältiger Weise manipulierbar (vgl. Eagleman 2008), wohl auch deshalb, 
weil sie auf Material aus vielen verschiedenen Quellen zurückgreift: »Psychological 
time relies on sensory, perceptual, attentional, and memory processes at different 
time scales. [...] Psychological time is influenced by many different factors, such as 
attentional processes and contextual changes.« (Block und Gruber 2014, 132) Das 
Konzept der Zeitwahrnehmung beschäftigt Psychologen und Philosophen seit lan- 
ger Zeit und die systematische Forschung spätestens seit den 1960er Jahren. (vgl. 
Allan 1979 und Wearden 2016, 24fj”° Eine Schwierigkeit bei der Untersuchung des 
menschlichen Zeitempfindens liegt in seinem nichtlinearen Verhalten, wie Hin- 
richs ausführt: 


Kurzweilige Zeiträume, die mit belebenden Ereignissen gefüllt sind, erscheinen in 
der Erinnerung lang, während das gegenwärtig Langweilige in der späteren Rück- 
schau sich verkürzt darstellt oder dem Vergessen schneller anheimfällt. 

In der Lust scheint die Zeit schneller zu vergehen, bei Schmerz und Hunger er- 
scheint der Zeitablauf verlangsamt. 

[...] 

Störungen des Zeitgefühls sind auch beim Gesunden nichts Seltenes, insbeson- 
dere dann, wenn die Vigilanz gegenüber der Umwelt verändert ist, also etwa bei 
Schläfrigkeit, Intoxikationen oder unter den Bedingungen sensorischer Deprivati- 
on. Daß Zustände noch tieferer Regression, Schlaf und Psychose, »jedes Zeitmaß 
fehlt«, hatte Freud bereits 1900 angenommen. 

(Hinrichs 1984, 347f)24 


Was Hinrichs als »Vigilanz gegenüber der Umwelt« bezeichnet, spielt auch in der 
aktuellen Forschung zur Zeitpsychologie unter dem Begriff der »Aufmerksamkeit« 
eine wichtige Rolle. (Vgl. Angrilli et al. 1997; Nordin et al. 2013, 1091) Dennoch legt 
Eagleman nahe, dass Zeitempfinden keine rein kognitive Erfahrung ist, sondern 
auch eine unwillkürliche Komponente besitzt. (2008, 131) In jedem Fall sind Zeit 
und ihr Vergehen basale menschliche Erfahrungen, die sich auch in der Erzähl- 
theorie bereits umfangreich niedergeschlagen haben. Die Begriffe von Erzählzeit 


23 Sanders und Cairns verfolgen den Beginn dieser Untersuchungen bis zum Ende des 19. Jahr- 
hunderts zurück (vgl. 2010, 161), allerdings beziehen sie sich mehr auf die Untersuchung des 
Phänomens an sich und weniger auf empirische Experimentalforschung. 

24 Hinrichs zitiert Freuds TRAUMDEUTUNG. Vgl. Freud 2010, 108. 
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und erzählter Zeit sowie zeitbezogene Konzepte wie Ordnung, Dauer und Fre- 
quenz (vgl. Martinez und Scheffel 2005, 30ff) sind narratologisch etabliert, deshalb 
aber natürlich nicht automatisch für das Computerspiel nutzbar. So argumen- 
tiert Juul für die Verwendung der Begriffe »Spielzeit« und »Ereigniszeit« (»game 
time« und »event time«; Juul 2006). Die erzähltheoretischen Begriffe von Erzähl- 
zeit und erzählter Zeit (Juul verwendet die Begriffe »story time« und »discourse 
time«) seien auf das Computerspiel nicht anwendbar, weil kein zeitlicher Abstand 
zwischen Handlung und Erzählakt angenommen werden könne. (Ebd.; vgl. auch 
Korbel 2009, 9) Entsprechend unterscheidet Juul zwischen der Zeit, die in der vir- 
tuellen Welt vergeht (Ereigniszeit) und jener, die die Spielenden beim Spielen auf- 
wenden (Spielzeit). Weiterhin problematisiert er Konzepte wie die Prolepse, da die 
zukünftige Konfiguration der virtuellen Welt ja von den Handlungen der Spielen- 
den abhängen müsse und entsprechend nicht vorweggenommen werden könne. 
Die Zeitverhältnisse der spielerischen Sphäre und jene der erzählerischen Sphäre 
unterscheiden sich also grundsätzlich. 

Es ist vielleicht gerade dieser komplexe Zusammenhang, der Entwickler immer 
wieder zur Integration zeitfluider Mechanismen in ihre Titel inspiriert. So gilt die 
oft als »bullet time« bezeichnete Verlangsamung der Zeit (entsprechend der Zeitlu- 
pe beim Film) inzwischen als etabliertes gestalterisches Mittel. (Vgl. Korbel 2009, 
49) Während die narratologische Entsprechung des zeitdehnenden Erzählens vor 
allem der Betonung einer Situation und der Vermittlung besonders vieler Details 
dient, ermöglicht die bullet time im Computerspiel ebenso spektakuläre wie an- 
sonsten schlicht unmögliche Manöver. Denn während sich die Zeit im virtuellen 
Raum dehnt, bleibt der Zeitverlauf für die Spielenden logischerweise konstant; sie 
können sich also relativ zur virtuellen Welt sehr viel schneller bewegen. In Max 
PAYNE (Remedy 2001), das Spiel, das die bullet time popularisiert hat, können die 
Spielenden durch die Verlangsamung der Ereigniszeit deutlich präziser zielen und 
beispielsweise mehrere Gegner ausschalten, bevor diese reagieren können. In MGS 
findet sich eine automatische Version von bullet time im sogenannten »Reflex Mo- 
de«, der ausgelöst wird, wenn Snake von einem feindlichen Soldaten entdeckt wird. 
Die Zeitdehnung gibt den Spielenden ausreichend Gelegenheit, auf den Entdecker 
zu reagieren und einen Alarm zu verhindern. Die Verlangsamung ist dabei inso- 
fern eine Nachahmung der menschlichen Erfahrungswelt, als das Zeitempfinden 
wie erwähnt aufmerksamkeitsabhängig ist. Berühmt sind die Erzählungen, dass 
sich ein traumatischer Moment zeitlich besonders ausgedehnt hätte; dieser Effekt 
wird heute vor allem der erhöhten Aufmerksamkeit und der nachträglichen Zu- 
schreibung einer längeren Dauer zugesprochen. (Vgl. Terr 1983; Stetson et al. 2007; 
Yamada und Kawabe 2011; Garcia-Perez 2014) Weiterhin kann eine solche Spielme- 
chanik eine Annäherung an eine möglicherweise überlegene Wahrnehmung der 
Spielfigur darstellen, wie sie bereits bei der visuellen Perspektive erläutert wurde; 
die Bezeichnung als »Reflex Mode« deutet diese Interpretation ebenfalls an. 
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Neben der Verlangsamung der Ereigniszeit hat sich auch ihre Umkehrung in- 
zwischen als gängige Mechanik etabliert. Was in PRINCE OF PERSIA: THE SANDS 
OF TIME (Ubisoft 2003) noch eine zentrale, spielbestimmende Eigenschaft des Ti- 
tels war, ist heute besonders bei Rennspielen beliebt. (Vgl. GRID 2, Codemasters 
2013; FORZA: HORIZON 4, Playground/Turn 10 2018) Besondere Signifikanz hat die 
»Rückspul-Funktion« in BRAID (Number None/Hothead 2008), bei dem das Level- 
Design vollständig um die Zeitmanipulation herum aufgebaut ist. Der Kunstgriff 
hier ist das narrative Ende des Spiels, bei dem die Mechanik erzählerisch umge- 
kehrt wird. So finden die Spielenden heraus, dass Spielfigur Tim nicht eine Prin- 
zessin vor einem grausamen Ritter rettet, sondern selbst der Verfolger ist und die 
Prinzessin vor ihm flieht. (Vgl. Stamenković und Jaéevié 2015, 194f) 

Zeit ist auch ein wichtiger Faktor des Bewusstseins schlechthin, wie Sarrazin et 
al. (2008) feststellen, und spielt eine Rolle bei der Attribuierung von Handlungen 
zu einem selbst.” Der Frage, ob menschliches Handeln wirklich auf einem frei- 
en Willen basiert oder ob die Entscheidung zu einer Handlung erst retrospektiv 
hinzugefügt wird, ist dabei noch Gegenstand der Forschung.”° Einig ist man sich 
aber darüber, dass es ein Bewusstsein für das eigene Handeln gibt, eine Zuweisung 
von Geschehnissen in der umgebenden Welt an bewusste Initiativen des eigenen 
Körpers. »One form of bodily self consciousness is a sense of agency, of oneself 
as the agent of action.« (Marcel 2003, 50) David et al. definieren diese Empfin- 
dung: »The sense of agency refers to the ability to recognize oneself as the author 
of one’s own actions and distinguish these from actions caused or controlled by 
other sources.« (2011, 1; vgl. auch Beck et al. 2017, 54) Anhand dieses Sinns?” er- 
kennen Menschen ihre Wirkmacht in der Welt und bewerten ihre Interaktion mit 
den sie umgebenden Gegenstanden. Vor diesem Hintergrund leuchtet es ein, dass 
gerade diese Sinneswahrnehmung für das Medium Computerspiel von ganz ent- 
scheidender Bedeutung ist. 

Im Gegensatz zu klassischen, rein rezeptiven Medien funktioniert das Compu- 
terspiel ausschließlich unter der Voraussetzung der Partizipation, also der Heraus- 
lösung der Rezipierenden aus einer passiven Rolle und der Einnahme einer akti- 
ven Mitwirkung am Geschehen. Das Computerspiel ist ein interaktives Medium; es 
verlangt die Interaktion der Rezipierenden, verlangt ihre Aktivität und damit eine 


25 »Time is a fundamental dimension of consciousness. Many studies of the »sense of agency« 
have investigated whether we attribute actions to ourselves based on a conscious experience 
of intention occurring prior to action, or based on a reconstruction after the action itself has 
occurred.« (Sarrazin et al. 2008, 602) 

26 Vgl. Haggard et al. 2002. 

27 In der Bezeichnung als »sense of agency«, was mit der hier verwendeten Bezeichnung von 
»Aktivitatssinn« korrespondiert, zeigt sich Einigkeit in der Forschung. (Vgl. Marcel 2003, Da- 
vid et al. 2011) 
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Wahrnehmung eigenen Handelns, eine Korrelation zwischen einer Handlungsab- 
sicht und einem dieser Absicht entsprechenden Geschehen in der Welt, das wieder- 
um von den Sinnen erfasst und rückgemeldet wird, um die Empfindung von agency 
zu erzielen.?® Eine Handlung nach dem Aktivitätssinn besteht also aus drei Kom- 
ponenten: der Handlungsabsicht, dem Geschehen und einer sensorischen Rück- 
kopplung, aus deren Gesamtheit sich der Zusammenhang zwischen Absicht und 
Geschehen rekonstruieren lässt. Der Ablauf muss dabei drei Regeln folgen: Die Ab- 
sicht muss der Handlung vorhergehen (Priorität), die Absicht muss zur Handlung 
passen (Konsistenz) und die Absicht muss der einzige Grund für die Handlung sein 
(Exklusivität). (Vgl. Wegner und Wheatley 1999, 483ff) 

Der Aktivitatssinn findet sich von den Spharen wiederum sehr unterschied- 
lich angesprochen. Erzählerische agency ist ein komplexes Thema, für das es einige 
Modelle gibt, die in Kapitel 3 vorgestellt werden. Die spielerische Aktivitatsempfin- 
dung entsteht aus dem Zusammenwirken von Steuerung und sensorischem Feed- 
back, also aus der Realisierung von Steuereingaben in der virtuellen Welt. Men- 
schen sind gut darin, solche abstrakten Verbindungen zu internalisieren und als 
direkte Verbindungen zu betrachten - man vergleiche nur das Drehen eines Lenk- 
rads und die resultierende Richtungsänderung eines Fahrzeugs. Entsprechend las- 
sen sich spielübergreifend verbreitete Verbindungen wie das Hochdrücken eines 
Sticks und die Vorwärtsbewegung der Figur oder das Heben des Blicks schnell 
automatisieren, zumal eine gewisse formale Ähnlichkeit zwischen der Steuerbe- 
wegung und der resultierenden Figurenreaktion besteht. Andere Funktionen wie 
die Navigation durch Menüs mit den Tasten des D-Pads oder der Wechsel zwischen 
aufrechtem Gang, Hocke und Kriechen mit einer Taste erfordern zunächst eine be- 
wusstere Steuerleistung, laufen mit zunehmender Spielzeit aber schließlich auch 
wie von selbst ab. 

Aufgrund des hohen Abstraktionsgrads der Steuerung eines Computerspiels 
über ein Gamepad oder eine Tastatur werden Steuerschemata immer dann beson- 
ders interessant, wenn sie sich in ihrer Form mimetisch einer echten Bewegung 
angleichen. In GoD OF WAR 3 (SCE Santa Monica 2010) gibt es eine Szene, die spe- 
ziell auf den Aufbau des Playstation-Controllers zugeschnitten wurde.”? Das Sony- 
Gamepad verfügt über zwei analoge Sticks, die zusätzlich zu ihrer Bewegung eine 
Druckfunktion haben, also eingedrückt werden können, um zusätzliche Funktio- 
nen zu erreichen. Im für seine explizite Brutalität bekannten GoD OF WAR 3 kämpft 
Spielfigur Kratos unter anderem gegen den Meeresgott Poseidon. Im Laufe des 
Kampfes wird die Eingabeaufforderung »L3 + R3« eingeblendet, was für das gleich- 
zeitige Eindrücken der beiden Stick-Tasten steht. Die Bewegung der Spielenden, 


28 Vgl. Haggard 2003, 111; Sarrazin et al. 2008, 603; Weiss et al. 2014, 82. 
29 GoD oF WAR ist eine Spielserie von Sony, also von derselben Firma, die auch die Playstation 
herstellt. Die Spiele dieser Reihe sind daher nicht auf anderen Systemen verfügbar. 
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um der Eingabeaufforderung folgen und den Kampf gewinnen zu können, besteht 
also aus einem gleichzeitigen und symmetrischen Eindrücken der beiden Sticks 
mit den Daumen beider Hände. Es handelt sich um ein ungewöhnliches Komman- 
do, dessen Sinn sich aber sogleich erschließt: Nach erfolgter Eingabe drückt Kratos 
seinem Widersacher beide Daumen in die Augen und entscheidet den Kampf so 
für sich.?° 

Es gibt generell Versuche, Steuerkonzepte für Control-Pads stärker mimetisch 
an den Bewegungen zu orientieren, die sie auslösen, oder ihnen zumindest ei- 
ne möglichst intuitive Struktur zu geben. Die typische Taste zum Abfeuern einer 
Waffe in Shootern hat sich beispielsweise vollständig verlagert. War in den 1990ern 
noch eine der vier Oberflächentasten (zum Beispiel A, B, X und Y beim Super Nin- 
tendo; Kreuz, Kreis, Dreieck und Viereck bei der Sony Playstation) die typische 
Aktionstaste für einen Schuss, liegt diese Funktion heute üblicherweise auf einer 
Schultertaste, wodurch die für einen Schuss erforderliche Bewegung sich morpho- 
logisch einem Finger am Abzug annähert. Kampfkunst-Spiele wie TEKKEN (Namco 
1995) oder MORTAL KOMBAT (Midway 1992) ordnen verschiedenen Tasten eine Ex- 
tremität zu, sodass eine nachvollziehbare Systematik entsteht, die sich die Spie- 
lenden als Automatismus aneignen können. In ASSASSIN’S CREED (Ubisoft 2007) 
wird ein ähnlich physiologisches Modell genutzt: Von den rautenförmig angeord- 
neten Tasten steuert die untere die Beine, die beiden Tasten links und rechts sind 
den jeweiligen Armen zugeordnet und die obere Taste kontrolliert den Kopf. 

Die perzeptuelle Sinnesebene erschließt also fünf weitere Ebenen der Wahr- 
nehmungsorganisation für die Strukturierung des Computerspiels: den Innensinn 
als möglichen Marker für das Phänomen der Immersion; den Sprachsinn als be- 
deutenden Kanal zur Kommunikation komplexer Konzepte; den Identitätssinn als 
elementares Erlebnis virtueller Präsenz; den Zeitsinn zur chronologischen Orga- 
nisation des Erlebens; und schließlich den Aktivitätssinn als Rückkopplung der ei- 
genen Handlungsfähigkeit. Im Zusammenspiel mit den zuvor bereits erläuterten 
physiologischen Sinnen ergibt sich ein Katalog aus zehn potentiell wirksamen Ka- 
nälen, die vom Computerspiel bedient und entsprechend in der Analyse genutzt 
werden können. Jeder Sinneskanal kann unterschiedlich wirken, je nachdem, ob 
er vorwiegend in der spielerischen oder der erzählerischen Sphäre aktiv ist. 


30 Eine Interpretation dieser Szene kann nicht umhin, festzustellen, dass die mimetische In- 
volvierung der Spielenden in diesen grausamen Akt zugleich durch die Perspektive aufge- 
brochen wird, denn die Kamera blickt in diesem Moment nicht durch Kratos’, sondern durch 
Poseidons Augen. Die Spielenden sind damit in einem Moment zugleich Täter und Opfer, 
sie erleben einen Akt außergewöhnlich brutaler Gewalt und nehmen zugleich automatisch 
Abstand zur allein von ihrem Zorn regierten Figur Kratos ein. 
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Kaum ein anderes Spiel ist so oft und so nachhaltig immer wieder veröffentlicht 
worden wie THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM von Bethesda.’ Auf die ursprüngliche 
Veröffentlichung 2011 folgten die SPECIAL EDITION 2016, die Portierung auf Nin- 
tendos Hybrid-Konsole Switch 2017 und eine VR-Version 2018 - also sieben Jahre 
nach der ursprünglichen Veröffentlichung. Im Computerspiel-Sektor sind sieben 
Jahre eine lange Zeit, in der sich die technischen Rahmenbedingungen dank stei- 
gender Leistungsfähigkeit von Computersystemen merklich verändern. Der Titel 
wird dennoch in jeder neuen Iteration immer wieder gekauft, teils, weil er neue de- 
mografische Gruppen erreicht, teils wohl aber auch, weil Spielende auch auf einem 
neuen System die ihnen inzwischen so vertraute Welt von Himmelsrand erleben 
möchten. SKYRIM ist ein außergewöhnlich umfangreiches Spiel - das auf Spieldau- 
er spezialisierte Internet-Portal howlongtobeat.com gibt für die Hauptgeschichte 
zwischen 20 und 33 Stunden Spielzeit an, für die vollständige Erfahrung werden 
sogar deutlich über 200 Stunden angesetzt.” Trotzdem fasziniert die virtuelle Welt 
von Himmelsrand die Spielenden mit jeder Iteration erneut. 

Ein Grund dafür ist sicherlich die enorme Freiheit, die SKYRIM für den ge- 
samten Spielverlauf erlaubt. Getreu seinem Genre, dem Rollenspiel, bietet die 
ELDER-SCROLLS-Serie traditionell eine ganze Reihe verschiedener Möglichkeiten, 


1 Im Folgenden wird der Einfachheit halber immer nur verkürzt von SKYRIM die Rede sein. Der 
Name der fiktionalen Provinz »Skyrim«, die den Schauplatz des Spiels darstellt und ihm da- 
her den Namen gibt, wird durch Verwendung der deutschen Form »Himmelsrand« markiert. 

2 Die Daten unterscheiden sich zwischen der Basisversion, der SPECIAL EDITION und der VR- 
Variante erheblich. Für THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM liegt die Hauptgeschichte bei 33 Stun- 
den, der Komplettlauf bei 226 Stunden; für THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM SPECIAL EDITION 
liegt die Hauptgeschichte bei 25,5 und der Komplettlauf bei 214 Stunden; und THE ELDER 
SCROLLS V: SKYRIM VR kommt für die Hauptgeschichte auf 21 Stunden, für den Komplett- 
lauf auf 150 Stunden. (Stand: 8. Juni 2020) Eine mögliche Erklärung für diese Abweichungen 
liegt wohl in der statistischen Datenerfassung des Portals, also in der Auswertung tatsächli- 
cher Spieldaten. SPECIAL EDITION und VR wurden zu einem erheblichen Teil von Personen ge- 
spielt, die bereits mit der Basisvariante vertraut waren. Dadurch kommt es eventuell gehäuft 
zum Überspringen von Dialogen und die notwendigen Schritte und Wege zur Absolvierung 
von Missionen sind bereits bekannt. 
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den selbstgeschaffenen Spielcharakter aufzubauen. Neben Aussehen und Rasse? 
können die Spielenden auch entscheiden, ob sie lieber mit Schwert und Schild 
kämpfen, Magie nutzen oder aus der Dunkelheit der Schatten heraus angreifen 
wollen. Jede beliebige Mischung dieser Grundformen ist möglich, und letztlich 
kann die Figur bei ausreichend langer Spielzeit auch in allen Gebieten Meis- 
terschaft erringen. Die konstante Entwicklungsdynamik des Rollenspiels und 
seine Betonung der Rezipierendenseite nehmen eine Eigenschaft der Mimesis 
in den Fokus, die oft übersehen wird: ihren prozeduralen Charakter. Mimesis 
ist in dieser Betrachtung keine Eigenschaft und kein festgeschriebenes Protokoll 
einer erfolgten Handlung, sondern ein ständig sich entwickelndes Verhältnis. 
Das Nachahmende und das Nachgeahmte stehen im Austausch miteinander und 
rekonfigurieren sich unablässig gegenseitig, sie interagieren. Interaktion ist nun 
gerade auch eine Existenzbedingung des Computerspiels. 

Die Verbindung von Mimesis mit interaktiven Prozessen ist aber deutlich älter 
als das Computerspiel. Im Übergang vom Mittelalter zur Neuzeit gestalten Den- 
ker und Schriftsteller ihre Arbeiten in einer Weise, dass die Rezipierenden in der 
Rezeption eines Werks, und hier vor allem eines Textes, mit diesem Werk in Inter- 
aktion treten können und müssen. (Vgl. Gebauer und Wulf 1992, 128ff) Gemeint ist 
dies freilich nicht im Sinne des modernen Computerspiels, sondern vielmehr im 
Geiste einer impliziten Aufforderung an die Rezipierenden, aktiv mit dem Werk 
umzugehen und anhand des eigenen mimetischen Vermögens Bedeutung zu er- 
schaffen, die vielleicht im Werk nur als Potential, als Deutungsmöglichkeit ange- 
legt ist. Diese Beobachtung legt nahe, dass Mimesis kein Zustand eines Werkes 
ist, sondern ein Prozess, dessen Ergebnis immer abhängig ist vom mimetischen 
Vorgang und der Herangehensweise der Rezipierenden. 

Genau dieser Aspekt der Mimesis macht sie für das Computerspiel in beson- 
derer Weise interessant. Wenn Mimesis oft auf die »Darstellung« beschränkt wird, 
reicht ein solches Verständnis für das Computerspiel nicht aus. (Vgl. Dovey und 
Kennedy 2006, 147) Eine Darstellung ist in erster Instanz immer ein linearer Pro- 
zess: Etwas wird nachgeahmt, die Nachahmung wird zur Schau gestellt, die Schau 
wird konsumiert. Information fließt in eine Richtung vom ursprünglichen Ding 
über seine Darstellung zu den Rezipierenden. Die aktive Betrachtung der Mimesis 
erlaubt aber auch einen Rückweg, indem der Einfluss der Bezugsrahmen der Re- 
zipierenden auf die Bedeutung des Ursprungs zurückgeworfen wird. Mimesis in 
der Bedeutung »sich ähnlich machen« (vgl. Wulf 1989, 83) ist in dieser deutschen 
Formulierung ambivalent, weil sie einerseits die Deutung als »eine Person ahmt et- 
was nach und macht sich dadurch dem Ding ähnlich«, andererseits aber auch die 


3 Unter »Rasse« fallen im Fantasy-Rollenspiel klassische Kategorien wie Mensch, Elf und 
Ork. Diese »Rassen« verbinden physiologische und kulturelle Eigenschaften. (Vgl. Cooper 
2016, 89) 
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umgekehrte Idee von »eine Person verändert einen Text durch ihre Deutung so, 
dass der Text ihr ähnlich wird« zulässt. Das Computerspiel dreht die Schraube der 
Interaktivität eben noch ein Stück weiter, weil die Reaktion der Spielenden aufein 
Werk eine tatsächliche Veränderung des rezeptiven Werkes bewirkt. »In our view, 
the interpretative activity oftraditional media (film, literature, TV) is of a different 
order to what we do when we materially intervene in the text to make it look and 
sound different«. (Dovey und Kennedy 2006, 6) Ähnlich argumentiert Van Looy: 


Itis true that texts can be read from different perspectives entailing different ana- 
lyses, but the artifact retains its shape. Letters, words, sentences remain at their 
respective positions. The material text remains the same and so do the possible 
worlds it generates. Each virtual recentering, however, creates a single and unique 
possible world. Even in very simple games, a player will hardly ever be confronted 
with the same situation twice due to the easiness with which a computer can take 
into account high numbers of parameters. Each event takes place at a unique time, 
both in the actual and the virtual world. Events in a work of fiction happen only 
once, even when you reread the book. This very basic fact constitutes one of the 
most important aspects of the pleasure derived from playing a computer game. 
(Van Looy 2005, 0.5.) 


Auch bei Klein ist es die tatsachliche Veranderung des Mediums, die den Unter- 
schied markiert: »Eine erste Differenz zwischen der filmischen und der Standard- 
situation im Computerspiel wird dadurch markiert, dass sie im Film zwar wieder- 
holt rezipiert und variabel wahrgenommen werden kann, sich dabei deren Ablauf 
jedoch nie andert.« (2009, 111) Klassische, auf eine Rezeption eines Werkes ausge- 
legte Muster kénnen einem in dieser Weise transformativen Medium nicht gerecht 
werden. Neitzel und Nohr unterscheiden daher von der Interaktivität die Parti- 
zipation, die eine interpretative Interaktion mit einem fixierten Text beschreibt. 
(2006, 15) 


3.1 Interaktivität als dynamischer Prozess 


Das Verständnis des Computerspiels führt im Allgemeinen immer den Gedanken 
der Interaktivität mit sich. »It can be said that interactivity is what games are and 
what they do, at the very core of gameplay.« (Mäyrä 2008, 52) Das Konzept der 
Interaktivität ist daher auch immer wieder als zentrales Element zur Definition 
des Computerspiels herangezogen worden. »[Plerforming actions is the point of 
the game and the main source of the player’s pleasure.« (Ryan 2004b, 349) Dabei 
gibt es keine Ausnahmen: »All games rely on interaction — be it with one’s part- 
ner, one’s opponent, or with the game itself.« (Liebe 2008, 330) Tatsachlich ist die 
Aktivitat der Spielenden so stark im Verstandnis des Computerspiels eingebettet, 
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dass erzwungene oder freiwillige Inaktivität selbst zum Gegenstand der Forschung 
geworden ist. (Vgl. Scully-Blaker 2018) Letztlich spielt die Reaktion des Spiels auf 
Eingaben der Spielenden immer eine mehr oder weniger zentrale Rolle bei der 
Festlegung des Gegenstands. »Der ständige Austausch und die wechselseitige Be- 
zugnahme von Spiel und Spieler stellen den Kern des Spielens dar.« (Neitzel 2012, 
75; vgl. auch Arsenault und Perron 2009, 113) Auch Mosel stellt fest: »Der Spieler im 
Dispositiv Computerspiel unterscheidet sich also stark vom Zuschauer im kine- 
matografischen Dispositiv: Er konfiguriert aktiv und erst seine Tätigkeit konstitu- 
iert das Spiel.« (2016, 168) Bei Schwingeler nimmt die Interaktivität beispielsweise 
gerade in der Analyse der modifizierten Kunstwerke viel Raum ein, wenngleich 
Schwingeler sich nicht explizit zur Fassung des Computerspiels als interaktivem 
Medium äußert. (Vgl. Schwingeler 2014, 183ff) Die zentrale Rolle der Interaktivi- 
tät steht allerdings nicht kritikfrei in der wissenschaftlichen Diskussion. Schon 
2002 bezeichnet Newman die Interaktivität des Computerspiels als »Trugschluss« 
(»misconception«) und spricht dem Begriff selbst aufgrund seiner unpräzisen An- 
wendung jede Aussagekraft ab.* Diametral entgegengesetzt argumentiert Craw- 
ford, das einzig Besondere am Computer sei seine Interaktivität und darauf sollte 
sich daher alle Aufmerksamkeit richten. (2003, 262) Feige setzt sich konkreter mit 
Interaktivität im erzählerischen Kontext auseinander und konstatiert: 


Handelt es sich aber bei der Charakterisierung von Computerspielen in Begriffen 
einer interaktiven Erzählung tatsächlich um eine Definition dessen, was Compu- 
terspiele sind? Das ist sicherlich nicht so. [...] Der Begriff der interaktiven Erzäh- 
lung umfasst, kurz gesagt, mehr als Computerspiele. 

(Feige 2015, 44) 


Gerade im Vergleich von Erzählung und Spiel erkennt de Mul die große Bedeutung 
der Interaktivität: »If there is one single characteristic that distinguishes (com- 
puter) games from narratives it must be (inter)-action.« (2005, 258) Es gibt kein 
Computerspiel ohne Interaktivität; ein Medium ohne interaktives Element ist kein 
Computerspiel. »Interaktivität ist das Schlüsselwort im Diskurs über das Compu- 
terspiel: es ist das Interagieren mit dem Computer, das die Faszination des Me- 
diums ausmacht, und zugleich die Eigenschaft, die es am stärksten von anderen 
Medien abhebt.« (Backe 2008, 105) Sie markiert die eine besondere Stärke des Me- 
diums, sein Alleinstellungsmerkmal: 


Each medium has something that it can do powerfully, a certain power that that 
medium alone can truly capture beyond any other medium. For books, it is the 


4 »One ofthe most common misconceptions about videogames is that they are an interactive 
medium. [...] The use of the term in a variety of contexts as qualitatively and experientially 
diverse as videogames and DVD scene access menus has rendered it meaningless and of use 
only to the marketer.« (Newman 2002, 0.S.) 
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power of description and dialogue for the reader can ponder over each phrase 
and re-read if he or she chooses. For film, it is the power of editing for a succession 
of images can convey a complex idea in mere seconds and provoke a powerful 
emotion with a corresponding and well-timed score. For games, it is the power of 
interaction; the power for players, who are no longer observers or spectators, to 
choose within a situation and perform a course of action to see the consequence 
from a new perspective. 

(Haimberg 2013, 33) 


Ein Unterschied des Computerspiels zu traditionellen Medien ist entsprechend, 
dass die Interaktion notwendige Bedingung und Voraussetzung des Computer- 
spiels ist: »Im Gegensatz etwa zu manch anderen Typen medialer Interaktivität 
ist sie im Fall der Videospiele nicht nur voluntaristisch, sondern obligatorisch.« 
(Breuer 2016, 183) Andere Medien mögen mit interaktiven Elementen spielen - 
Feige nennt beispielsweise Theaterstücke mit Zuschauerpartizipation und die »so 
genannten Game Books« (Feige 2015, 44), die den Lesenden eine Wahlmöglichkeit 
zwischen verschiedenen Optionen zur Fortführung der Handlung geben. Er argu- 
mentiert allerdings an dieser Stelle lediglich, dass die Interaktivität als Definition 
des Computerspiels zu weit führte, weil sie solche Medien ebenfalls mit einschlie- 
ßen müsste. (Vgl. ebd.) Das Vorhandensein solcher die Grenzen der eigenen Me- 
dienzugehörigkeit transzendierender Beispiele inkorporiert diese Elemente aber 
nicht in das Paradigma der jeweiligen Mediengattung, sondern stellt eben eine 
Transzendenz der Grenzen dar. Die Existenz interaktiver Theaterstücke macht die 
Interaktivität noch nicht zu einem zwingenden Bestandteil des Theaters. Es ließe 
sich außerdem durchaus argumentieren, dass das interaktive Theater genau des- 
halb diskussionswürdig ist, weil es eben nicht mehr »nur« Theater ist, sondern sich 
Elemente des Spiels aneignet - »gamification«, definiert als »the use of game ele- 
ments in non-game contexts« (Lane und Prestopnik 2017, 229), ist ein heute gerne 
gebrauchtes Schlagwort in verschiedenen Bereichen des Lebens von der Pädagogik 
bis zum Marketing.” Wenn man die Integration interaktiver Elemente in Theater- 
stücken als gamification des Theaters betrachtet, wird die Interaktivität deutlicher 
als dem Spiel eigenes Merkmal herausgestellt. 

In jedem Fall ist das Computerspiel immer grundlegend interaktiv, es findet 
also eine wechselseitige Rezeption statt. Nicht nur empfangen die Rezipierenden 
Informationen vom Medium, sondern das Medium empfängt auch Informationen 
von den Rezipierenden. Es ist argumentiert worden, dass eine solche Konfigurati- 
on der Informationsübermittlung keine mediale Situation mehr darstellt oder, wie 
Schwingeler es ausdrückt, dass Computerspiele »nicht hinreichend als Medien zu 


5 Vgl. Pfeiffer und Wernbacher 2014; Robson et al. 2015; Çeker und Özdamlı 2017 sowie Hyryn- 
salmi et al. 2017. 
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beschreiben [sind], da sie Charakteristika aufweisen, die über mediale Eigenschaf- 
ten hinausgehen.« (2014, 39) Er bezieht sich dabei auf die Ausführungen von Danny 
Kringiel, der seine Verwendung des Begriffs »Medien-Spiel-Hybrid« begründet: 


Das Computerspiel wird hier nicht als »Medium« aufgefasst, da sich dessen spiele- 
rische Elemente ebenso wenig als Medium begreifen lassen wie etwa ein Fußball- 
spiel oder eine Partie Schach oder auch ein Fangspiel auf dem Schulhof sinnvoll 
als »Medium« verstanden werden kann. 

(Kringiel 2009, 15, Fußnote 33) 


Unklar ist, auf welche Definition von »Medium« sich Kringiel stützt; die Komplexi- 
tät der medientheoretischen Erwägungen der letzten Jahrzehnte erlaubt durchaus 
die Betrachtung von Spielen als Medium.° Diese Diskussion wird allerdings für 
den Moment noch aufgeschoben. Zunächst ist zu klären, was es mit der Interakti- 
vität auf sich hat und wie sie zu verstehen ist. Einen Ausgangspunkt bietet Grodal: 
»My definition of >interactivity< in relation to computer application is simple: In- 
teractivity means that the user/player is able to change the visual appearance of a 
computer screen (and/or sounds from speakers) by some motor action via an inter- 
face.« (2003, 142) Diese Fassung von Interaktivitat bietet eine gute Grundsubstanz, 
aber durchaus auch Probleme. Die explizite Verengung der Art der Veränderungen 
auf visuelle oder auditive Signale erscheint unnötig und schließt potentiell trotz- 
dem in den Bereich der Interaktivität fallende Situationen aus.” Ähnlich äußert 
sich die Problematik bei Beil: 


So wird Interaktivität im Rahmen der Hybridstruktur des Computerspiels als eine 
steuernde, manipulierende Einflussnahme eines Spielers aufeine dynamische, durch Text- 
/Bild-/Ton-Elemente vermittelte Spielwelt, inklusive einer damit verbundenen Rückkopp- 
lung verstanden. 
(Beil 2012a, 40f) 


6 Die Aussage von Kringiel ist auf mehreren Ebenen angreifbar. Zunächst einmal vergleicht 
Kringiel den kompletten, vielgestaltigen und außergewöhnlich komplexen Bereich der Com- 
puterspiele miteinzelnen Iterationen nicht-digitaler Spiele. Selbst wenn man davon ausgeht, 
dass die Digitalität keinen Einfluss auf den Vergleich hat, lässt er sich unter diesen Voraus- 
setzungen nicht aufrecht erhalten. Er bewegt sich zugleich auf mehreren Ebenen der Abs- 
traktion. Verglichen werden müssten entweder alle Computerspiele und alle Brettspiele, ein 
bestimmtes Computerspiel (z.B. TETRIS) und ein bestimmtes Brettspiel (z.B. Schach), oder 
eine Partie TETRIS und eine Partie Schach. Zudem ignoriert Kringiel, wie unter Ludologen 
üblich, die erzählerischen Aspekte vollständig. 

7 Ein Beispiel wäre die zuvor genannte HD-Rumble-Technologie in der Nintendo Switch, die 
es ermöglicht, die Position der virtuellen Murmeln auch über den Tastsinn zu determinieren 
und entsprechend zu handeln. 
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Eine solche Beschränkung auf die am häufigsten und prominentesten von Com- 
puterspielen genutzten Sinneskanäle erscheint bei genauerer Betrachtung weder 
angemessen noch notwendig; es reicht völlig, ein perzeptuelles Feedback jegli- 
cher Art in die Definition aufzunehmen. Ein weiteres Problem entsteht, wenn man 
die Überlegungen zur interaktiven Qualität jeder medialen Erfahrung hinzuzieht. 
Wenn ein Text durch seine Rezeption interaktiv wird, erreicht Interaktivität den 
Zustand medialer Allgegenwart und ist damit ein leerer Begriff, eine Worthülse oh- 
ne bezeichnende Funktion. (Vgl. Newman 2002) Um diese Gefahr auszuräumen, 
muss Interaktivität nicht von den Rezipierenden aus, sondern vom Medium aus 
gedacht werden.® 

Die Idee von der Interaktivität jedes Mediums rührt von der Betrachtung 
der Erlebenswelt der Rezipierenden her. Ändert sich deren Verständnis eines 
Textes durch neu gewonnene Informationen, wird dadurch rückwirkend die 
gesamte Wahrnehmung des zuvor gelesenen Inhalts umstrukturiert; eine erneute 
Lektüre führt auch nicht mehr zur ursprünglichen Erfahrung, weil der weitere 
Handlungsverlauf bereits bekannt ist. Die Aktivität der Rezeption verändert die 
Wahrnehmung auch bereits zuvor rezipierter Elemente, oder anders gesagt: diese 
Elemente verändern sich in der Wahrnehmung der Rezipierenden. Dabei ist es 
unerheblich, dass die Aktivität der Rezipierenden keinen Einfluss auf den textli- 
chen Inhalt in der dinglichen Welt hat, einzig die Figuration des Werkes in der 
Erinnerung und Wahrnehmung des Individuums ist bedeutsam. Im Buch stehen 
dieselben Lettern, aber die Bedeutung für die Rezipierenden hat sich nachhaltig 
verändert. Diese Form transformativer Rezeption ist nicht gemeint, wenn beim 
Computerspiel von Interaktivität die Rede ist - wenngleich sie auch bei der 
Computerspielerfahrung eine Rolle spielen kann. (Vgl. Van Looy 2005, Dovey und 
Kennedy 2006, Neitzel und Nohr 2006 sowie Klein 2009) 

Interaktivität im Sinne des Computerspiels ist vom Computerspiel her zu den- 
ken als eine Erwiderung von Informationen. Das deutlichste Unterscheidungs- 
merkmal des Computers als Medium, schreibt Ryan, sei seine Fähigkeit zur Re- 
aktion auf Veränderungen. »When the changes are due to user input, we call this 
property interactivity.« (2004a, 329) In traditionellen Medien ändern sich aus der 
Perspektive der Rezipierenden vorhergehende Inhalte durch nachfolgende Infor- 
mationen; aus der Perspektive des Mediums ändert sich aber nichts. Die neuen, 
nachfolgend gewonnenen Informationen haben keine Auswirkungen auf die Be- 
schaffenheit des Mediums; sein sensorischer Output bleibt identisch. Die von den 
Rezipierenden wahrgenommene Veränderung ist kein Ergebnis eines veränderten 


8 Vgl. hierzu die gelungene Rekapitulation verschiedener Definitionen aus der Geschichte der 
Game Studies bei Backe (2008, 31ff). Eine ausführliche Geschichte des allgemeinen Interak- 
tivitätsbegriffs findet sich bei Quiring und Schweiger (2006); spezialisiert auf Soziologie und 
Informatik stellt Schönhagen (2002) die Begriffsgeschichte dar. 
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sensorischen Inputs, sondern einer veranderten Interpretation dieses Inputs. Ge- 
nau hier liegt der Unterschied zwischen klassischen Medien und dem Computer- 
spiel: Eine Aktion der Rezipierenden hat im Computerspiel eine tatsächliche Ande- 
rung des sensorischen Outputs zur Folge, die Beschaffenheit des Computerspiels 
verändert sich als Reaktion auf die Handlung der Spielenden. »Interactive works 
are those that invite audiences to engage with them in ways that change the presen- 
tation of the works’ perceptible elements (e.g. images and sounds).« (Frome 2019, 
864) Es geht um »das wechselseitige Einwirken zweier Seiten aufeinander, hier also 
des Computerprogramms und des Nutzers.« (Schönhagen 2002, 384) Unabhängig 
davon, ob neue Informationen vorhergehende Handlungen im Computerspiel für 
die Spielenden neu kontextualisieren und damit ihre Bedeutung verändern, trans- 
formiert der Input der Spielenden das Medium nicht nur subjektiv, sondern auch 
objektiv. So imitiert das Computerspiel die menschliche Wahrnehmung von Wirk- 
lichkeit: 


Wirklichkeitserfahrung beruht letztlich auf dem Gestaltkreis von spontaner 
Selbstbewegung und wahrgenommener Rückwirkung der Umgebung, oder auf 
dem, was man auch »beantwortetes Wirken« nennen kann: Die wiederkehrende 
Übereinstimmung von motorischer Bewegung und sensorisch wahrgenomme- 
nem Ergebnis, sozusagen von Frage und Antwort, konstituiert Realität und sichert 
zugleich das Vertrauen in ihre Konstanz. 

(Fuchs 2010, 61) 


Das Computerspiel hat einen sensorischen Input in Form des Interface und hebt 
sich dadurch von den meisten anderen Medien ab. Es verhält sich durch die virtuel- 
le Integration von Spielerhandlungen mimetisch zu den Rezipierenden. Als »Wahr- 
nehmung« des Computerspiels fungiert die Steuerung. Die »Sinne« des Computer- 
spiels sind strukturiert durch die Eingabesysteme, die eine Vermittlung von Infor- 
mationen an das Spielsystem ermöglichen. Im Laufe der Geschichte des Computer- 
spiels haben sich unzählige Formen der Steuerung entwickelt, von frühen Joysticks 
über die heute weit verbreiteten Gamepads mit verschiedenen Steuerelementen bis 
hin zu spezialisierten Nischenlösungen wie Gitarren- oder Schlagzeug-Imitationen 
oder Tanzmatten für entsprechende Musikspiele. (Vgl. Gregersen und Grodal 2009, 
69) Die Steuerschemata für unterschiedliche Spiele sind heute in vielerlei Hinsicht 
standardisiert, weil sie sich an den verbreitetsten Controllern orientieren. Selbst 
auf dem PC, an dem durch die Tastatur eine enorme Menge diskreter Tastenein- 
gaben möglich ist, beschränken sich die Entwickler üblicherweise auf einige we- 
nige Tasten, vorwiegend vermutlich, um die Kompatibilität mit den Controllern 
aufrecht zu erhalten. 


Im Gegensatz zu den frühen Controllern, bei denen Konstruktion und dadurch 
ermöglichte Steuerungsformen noch relativ eng gekoppelt waren, sind bei mo- 
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dernen Computerspielen die Formen der Steuerung im Allgemeinen sehr viel un- 
abhängiger von spezifischen devices. 
(Schemer-Reinhard 2012, 49) 


Schemer-Reinhard folgert aus dieser Lösung des Steuerschemas von konkreten 
physischen Verkörperungen, dass »eine Analyse von Computerspiel-Interfaces von 
den konkreten Controllern und Eingabegeräten weitgehend absehen und vielmehr 
die logische Struktur der Steuerungen in den Blick nehmen« muss (ebd.). Seine 
stark abstrahierte Analyse von Steuerlogiken ist aufschlussreich und ermöglicht 
vor allem durch die Verwendung von Isomorphie als Gestaltungsprinzip von Steu- 
erschemata die Analyse von Spielkontrollen unter mimetischen Vorzeichen.? Iso- 
morphe Steuermethoden beschränken sich dabei keinesfalls auf eine direkte Kar- 
tierung von virtuellen Bewegungen auf ihnen direkt entsprechende realweltliche 
Handlungen, sondern erlauben ein gewisses Maß an Abstraktion: 


Die menschliche Wahrnehmung folgt gestaltpsychologischen Prinzipien, nach 
denen sämtliche Wahrnehmungsmomente ihrem abstrakt-strukturellen Aufbau 
gemäß systematisch zu Entitäten zusammengefasst werden — und Isomorphie- 
verhältnisse zwischen solcherart konstituierten Entitäten sind die Grundlage von 
Ähnlichkeitserfahrungen. Weil sich Isomorphie auf die Struktur eines Wahrneh- 
mungsinhaltes und nicht auf seine konkrete Erscheinung bezieht, überspringt 
Ähnlichkeitserfahrung problemlos sämtliche Grenzen von Wahrnehmungsmoda- 
litäten. Deswegen empfinden wir unter Umständen Ähnlichkeit zwischen einem 
bestimmten Klang und einer »passenden« Bewegung (das Grundprinzip des 
Tanzes), und deswegen können auch eine Handlung (d.h. eine Bewegung) und 
eine wahrgenommene maschinelle Aktion wie oben beschrieben grundsätzlich 
als ähnlich erfahren werden. 

(Schemer-Reinhard 2012, 57)'° 

Die Ähnlichkeitserfahrung erstreckt sich also auch auf strukturell oder schematisch 
eigentlich völlig unähnliche Realisationen einer Handlung: Das Drücken einer Tas- 
te und das Springen der Figur auf dem Bildschirm wird als Ähnlichkeit aufgefasst. 
Mehr noch: 


Erstens fallen in der Wahrnehmung des Nutzers Handlung und Aktion steue- 
rungslogisch in eins. So entsteht selbst bei der eigentlich äußerst mittelbaren 


9 Schemer-Reinhard ist nicht der erste Theoretiker, der isomorphe Zusammenhänge in Steu- 
ermechanismen des Computerspiels untersucht. (Vgl. Gregersen und Grodal 2009) Seine de- 
taillierte Analyse auf der Basis der Betrachtung von Spielsteuerungen als kybernetische Re- 
gelkreise verleiht dem Konzept aber eine überzeugende Systematik, die in anderen Arbeiten 
oft nur angedeutet ist. 

10 Schemer-Reinhard bezieht sich in der Herleitung auf Wertheimer 1922 und Goldmeier 1937. 
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Bedienung eines Mauszeigers (oder eines Pac-Man) am Bildschirm mittels einer 
Computermaus (oder eines Joysticks) »Zuhandenheit« [...] Zweitens fungiert die 
in diesem Zuge erlernte Weise des Steuerns wahrnehmungstechnisch als Muster 
zur Wiedererkennung ähnlicher Situationen. Auf diese Weise etablieren sich 
Interaktionsformen, die eine Autonomie gegenüber konkreten Steuerungszu- 
sammenhängen entwickeln und damit in unterschiedlichsten Kontexten neu 
eingesetzt werden können. 

(Schemer-Reinhard 2012, 57f) 


Isomorphien sind also gestaltmotiviert und insofern stark abstrahierbar, vor allem 
aber eben auch auf andere, als ähnlich empfundene Kontexte übertragbar. Genu- 
in isomorphe Bewegungsmuster, wie sie durch moderne technische Umsetzungen 
von Bewegungserfassung über Sensoren (Nintendo Wii) oder Kameras (Microsoft 
Xbox 360 Kinect) möglich sind und vor allem in Verbindung mit VR-Technik an 
Bedeutung gewinnen, werden deshalb nicht unbedeutend; ihre Funktion ist nur 
vorwiegend die Erhöhung der Immersion durch Steigerung des sensorisch invol- 
vierten Spektrums sowie, in manchen Fällen, die körperliche Bewegung an sich 
(beispielsweise in Sport- und Fitness-Programmen wie Nintendo Wu Fit, 2007)." 
Vor allem wird aber die Bedeutsamkeit von Momenten wie der zuvor beschriebe- 
nen Szene des Kampfes von Kratos und Poseidon in GoD OF WAR unterstrichen: Es 
ist nicht notwendig, die Controllerbewegung mimetisch mit der virtuellen Hand- 
lung zu gestalten. Die Tatsache, dass die Entwickler das sonst im Spiel übliche 
Steuerschema gewissermaßen aushebeln, um die erforderliche Steuerbewegung 
der virtuellen Handlung anzugleichen, trägt eine Bedeutung, sie trifft eine Aussa- 
ge. 

Schemer-Reinhards Ausführungen zur Isomorphie tragen weiterhin zur Beant- 
wortung der Frage nach der Mimesis der Steuerung bei. »Echte« Isomorphie ist ein 
absolut mimetischer Vorgang, bei dem die empfundene Ähnlichkeit zwischen der 
Steuerhandlung und der Aktion auf der virtuellen Ebene auf einer tatsächlichen 
Ähnlichkeit der wahrgenommenen Bewegungsabläufe basiert. Über die Gestalt 
und die durch sie mögliche Abstraktion der Prozesse wird das mimetische Ver- 
hältnis zwischen Steuerung und virtuellem Handeln deutlich. Nicht nur ahmt das 
Spiel die Aktion der Spielenden nach, indem es auf die Eingabe eines Kommandos 
mit einer entsprechenden Veränderung des Zustands der virtuellen Welt reagiert; 


11 Eine genaue Auseinandersetzung mit dem Konzept der Immersion findet in Kapitel 6 statt. 

12 Die Einschränkung auf »wahrgenommene« Bewegungsabläufe ist insofern wichtig, als die 
Bewegungen der Spielenden und die Bewegungen der Spielfigur nicht absolut identisch sein 
müssen. Tatsächlich ließe sich sicherlich für den Einzelfall darüber streiten, bis zu welchem 
Punkt die empfundene Ähnlichkeit auf einem real isomorphen Verhältnis beruht und ab 
wann sie sich von der konkreten Form löst und die Ähnlichkeit über gestaltstrukturelle Pa- 
rallelen konstruiert. 
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in der Tat besteht eine strukturelle Ähnlichkeit zwischen der Steuerhandlung und 
dem Ergebnis in der Software. Dieser Zusammenhang betont weiterhin den Pro- 
zesscharakter der Mimesis, denn die Reaktionen auf denselben Reiz können sich 
im Spielverlauf fundamental verändern, trotzdem bleibt die Empfindung von Ähn- 
lichkeit und damit von »Responsivität«, also die Illusion von der Unmittelbarkeit 
der Manipulation der virtuellen Welt durch die realweltliche Handlung der Spie- 
lenden, konstant und stabil. 

THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM demonstriert eine ganze Reihe von verschiede- 
nen Steuermodi, über deren Veränderung hinaus manche Steuereingaben stabil 
bleiben, während andere abhängig vom Modus und teilweise sogar vom Kontext 
sind. Die Basiskonfiguration des Spiels orientiert sich stark an den etablierten 
Standards und ermöglicht den Spielenden so die weitgehend mimetische Über- 
nahme isomorpher Zusammenhänge aus anderen Spielen. Die Spielenden finden 
sich somit ab dem ersten Moment einigermaßen zurecht, sie können die Spielfigur 
grundlegend steuern. Die über die Basissteuerung hinausgehenden Funktionen 
werden im ersten Spielabschnitt Schritt für Schritt erläutert; dazu ist dieser 
erste Teil des Spiels äußerst linear gestaltet und ermöglicht kaum Abweichungen 
vom vorgegebenen Pfad, der gewissermaßen eine kompakte Zusammenfassung 
aller entscheidenden Steuerelemente beinhaltet, um die Spielenden sofort mit 
fast allen Mechaniken vertraut zu machen: physischer Kampf, magischer Kampf, 
Schlossknacken, Schleichen, Bogenschießen und so weiter. Die gesamte Spiel- 
steuerung ist über ein Gamepad mit 16 Tasten und zwei Analogsticks möglich. Die 
Steuerung per Maus und Tastatur bietet zusätzliche Funktionen (beispielsweise 
die Schnellspeicher-Funktion auf Knopfdruck), hat dafür aber in anderer Hinsicht 
Nachteile. So ist es per Tastatur nicht möglich, die Fortbewegungsgeschwindigkeit 
der Spielfigur dynamisch zu bestimmen, weil für die Vorwärtsbewegung eine 
einfache Taste (»W«) zur Verfügung steht. Die Taste erlaubt nur eine digitale 
Kommandostruktur, also ein binäres System aus »Ja« oder »Nein«: Gehen oder 
Nichtgehen. Auf dem Controller ist die Fortbewegung auf den linken Analogstick 
gelegt, wodurch ein »graduelles Gehen« möglich wird: Je stärker der Stick nach 
oben gekippt wird, desto schneller bewegt sich die Spielfigur. 

Ein Teil der Tasten ist statisch belegt, die Funktion, die eine Taste auslöst, ist 
also unabhängig vom aktuellen Geschehen in der Spielwelt. Die obere rechte Schul- 
tertaste!? löst immer die gerade angewählte Spezialfähigkeit aus.'* D-Pad oben 


13 Die hier angegebenen Steuerelemente beziehen sich auf den Xbox-Controller; andere Kon- 
solen können in der Belegung abweichen, im Großen und Ganzen bleibt das Steuerkonzept 
aber üblicherweise gleich. 

14 Fir die Betrachtungen hier ändert die Zuweisung von bestimmten Fähigkeiten oder Waffen 
nichts an der Statik der Tastenbelegung, es handelt sich um strukturell gleichbleibende Si- 
tuationen. Es ließe sich auch argumentieren, dass es sich dabei um dynamische Belegungen 
handelt, die durch die Spielenden festgelegt werden können. Die vorliegende Arbeit betrach- 
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ruft das Favoritenmenü auf. Diese statischen Belegungen erzeugen immer densel- 
ben Effekt oder werden völlig außer Kraft gesetzt; sie übernehmen aber nie eine 
andere Rolle als die ihnen fest zugewiesene. Anders verhält es sich mit modus- und 
kontextsensitiven Steuerelementen. Die Spielfigur in SKYRIM kann beispielsweise 
in den Erkundungs- oder Kampfmodus versetzt werden, indem die Waffen gezo- 
gen oder weggesteckt werden. Im Kampfmodus löst ein Druck auf die untere rech- 
te Schultertaste einen Angriff mit der ausgerüsteten Waffe aus, im Erkundungs- 
modus versetzt dieselbe Aktion die Figur erst in den Angriffsmodus. Noch deut- 
licher ist die Modusvariation im Bezug auf die schnelle Fortbewegung: Ein Druck 
auf den linken Analogstick wechselt zwischen normalem Gehen und Schleichen. 
Im Geh-Modus löst ein Druck der linken oberen Schultertaste die Renn-Funktion 
aus, die Figur bewegt sich also deutlich schneller. Schleichen und Rennen schlie- 
ßen sich gegenseitig aus, weshalb die Renntaste im Schleichmodus stattdessen ei- 
ne Vorwärtsrolle ausführt. Die Funktionen sind sinnverwandt (schnelle Bewegung 
vorwärts), aber doch deutlich voneinander unterschieden.” Beide Sticks erhalten 
wiederum eine ganz andere Funktion, wenn der Modus nochmals geändert wird, 
wenn nämlich der Versuch unternommen werden soll, ein Schloss zu knacken. 
Das Bild nimmt dazu das Schloss in die Nahaufnahme und zeigt zwei Werkzeuge 
(Spanner und Dietrich), die in die richtigen Positionen gebracht werden müssen, 
um das Schloss zu öffnen. Der rechte Stick bewegt den Dietrich, der linke Stick 
den Spanner. Sobald das Schloss geöffnet ist, kehrt die Steuerung wieder zur ur- 
sprünglichen Belegung zurück. 

Schließlich gibt es noch kontextabhängige Steuerelemente. Deren Funktion än- 
dert sich je nach Situation und wird oft durch entsprechend eingeblendete Ein- 
gabeaufforderungen angezeigt. In SKYRIM ist die untere der vier Tasten auf der 
rechten Oberseite ausschließlich kontextuell belegt; sie hat unabhängig vom Kon- 
text keine Funktion. Der Kontext wird bestimmt durch die Position des Bildmit- 
telpunkts, der als Fadenkreuz markiert ist. Befindet sich in diesem Fadenkreuz 
eine Goldmünze, steckt die Spielfigur diese bei einem Tastendruck ein. Befindet 
sich eine Person im Fadenkreuz, initiiert die Spielfigur eine Konversation. Türen 
oder Truhen öffnen, Pflanzen ernten oder säen, Körper durchsuchen - es ist keine 


tet solche Wahlvorgänge aber als Konfigurationen, ähnlich der Einstellung von Schwierig- 
keitsgrad oder Bildschirmauflösung, und nimmt dynamische Tastenbelegungen nur da an, 
wo die Veränderung vom Spiel und nicht von den Spielenden festgelegt wird. 

15  Dienaheliegende Zusammenfassung sinnverwandter Funktionen findet sich auch in der Be- 
legung der Analogsticks und ihrer Tastenfunktionen: Der linke Stick bewegt die Spielfigur, 
ein Druck wechselt zwischen Gehen und Schleichen. Der rechte Stick bewegt die Kamera- 
richtung, ein Druck wechselt zwischen Ego-Perspektive und Schulter-Perspektive. Die bei- 
den Belegungen der Sticks lösen also unterschiedliche Funktionen aus, bewegen sich aber 
in ähnlichen Bereichen - linker Stick für Bewegung und Bewegungsmodus, rechter Stick für 
Perspektive und Perspektivmodus. 
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Systematik hinter den Funktionen der Taste erkennbar, die über ein sehr allgemei- 
nes »Handlung vornehmen« hinausginge. Manche Kontexte werden sogar durch 
eine Modusveränderung zusätzlich modifiziert: Fadenkreuz auf einer Figur initi- 
iert ein Gespräch, es sei denn, man befindet sich im Schleichmodus. Dann näm- 
lich aktiviert man durch denselben Tastendruck einen Taschendiebstahl. Bei dieser 
großen Menge an Funktionen, die alle über dieselben Steuerelemente kontrolliert 
werden, ist es erstaunlich, wie schnell sich die Spielenden doch zurechtfinden. Das 
hat natürlich auch damit zu tun, dass SKYRIM sich soweit möglich an den etablier- 
ten Steuerungs-Standards orientiert. So haben die vier Oberseiten-Tasten (A, B, 
X, Y beim Xbox-Controller; Dreieck, Kreis, Kreuz, Viereck bei der Playstation), in 
den 1990ern noch die zentralen Spielelemente, heute massiv an Bedeutung ver- 
loren, wohl vor allem deshalb, weil der rechte Analogstick heute für die meisten 
Spiele von entscheidender Bedeutung ist. Beide Elemente, der rechte Analogstick 
und die diamantförmig angeordneten Aktionstasten, werden mit dem Daumen 
der rechten Hand gesteuert und können daher nicht gleichzeitig bedient werden. 
Entsprechend befinden sich die wichtigsten Funktionen heute auf den Schultertas- 
ten, während Steuerkreuz und Aktionstasten eher ergänzende Funktion haben. In 
SKYRIM sind die Aktionstasten mit den Funktionen Springen, Menü, Waffen zie- 
hen und kontextsensitive Aktion belegt. Lediglich die Multifunktionstaste (A bei 
Xbox, Kreuz bei Playstation) könnte von einer möglichen Gleichzeitigkeit mit dem 
rechten Analogstick profitieren,! die übrigen Funktionen gehen keine nennens- 
werte Symbiose mit dem Stick ein. Die Belegung der Tasten ermöglicht eine flüs- 
sige Steuerung, die gleichzeitig benötigte Aktionen auch auf gleichzeitig bedien- 
bare Tasten legt und sich grob an etablierten Schemata orientiert, sodass sie von 
den Spielenden schnell verinnerlicht und automatisiert werden kann. Das Inter- 
face Controller tritt hinter die Funktionen zurück. (Vgl. Myers 2009, 50) Über den 
Umweg der gestaltpsychologischen Ähnlichkeitsempfindung erfolgt die mimeti- 
sche Übertragung von Aktionen ins Spiel; die virtuelle Figur tut, was die Spielen- 
den auf dem Controller vorgeben. SKYRIM manifestiert seine Interaktivität durch 
Wahrnehmung der Reize an seinem sensorischen Apparat (Controller-Eingaben) 
und die Verknüpfung dieser Eingaben mit Aktionen und Reaktionen in der virtu- 
ellen Welt. 

Die Grundform von Interaktivität im Medium beschreibt also die Fähigkeit zu 
und Integration von sensorischem Feedback seitens des Mediums. Es gibt aber 
noch eine zweite Form der Interaktivität, die von dieser Grundanforderung zu 
trennen ist: die Interaktivität der Erzählung. Federlein fasst diese Unterscheidung 
wie folgt zusammen: 


16 Bei Steuerung mit Maus und Tastatur ist die Gleichzeitigkeit von Klick und Bewegung mög- 
lich. 
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Interaktiv bedeutet also nicht nur, dass die RezipientInnen tätig werden müssen, 
damit sie die Geschichte überhaupt erst rezipieren können, sondern, dass sie ihre 
Inhalte selber verändern können und die Geschichte wiederum autonom auf diese 
Veränderungen reagiert. 

(Federlein 2018, 4) 


Das Auffinden einer Interaktivität bedeutet also nicht zwingend auch das Auf- 
finden einer interaktiven Erzählung. Unterschieden werden dadurch Computer- 
spiele, deren Erzählung durch die Eingaben der Spielenden modifiziert wird, von 
solchen, deren Erzählung unabhängig von Spielereingaben abläuft. Das Compu- 
terspiel stellt damit zwei Arten von Freiheit nebeneinander, die sich gegenseitig 
bedingen, aber doch getrennt voneinander konfiguriert werden. 


3.2 Regeln oder Freiheit 


Das Konzept der Interaktivität ist eng verknüpft mit der Frage nach der Freiheit 
der Spielenden, weil jede Interaktivität immer eine Wahlmöglichkeit für die Spie- 
lenden beinhalten muss. »Every interactive application must give its user a rea- 
sonable amount of choice. No choice, no interactivity. This is not a rule of thumb, 
it is an absolute, uncompromising principle.« (Crawford 2002, 191; vgl. auch Ryan 
2006, 99) Aufgrund der Hybridität des Mediums Computerspiel muss auch bei der 
Freiheit grundsätzlich zwischen den Sphären und damit zwischen spielerischer 
Freiheit und erzählerischer Freiheit unterschieden werden. In beiden Fällen tritt 
die Aktivität der Spielenden hervor, einmal in Bezug auf die Spielmechaniken und 
das andere Mal in Bezug auf den Verlauf der Erzählung. 

Der Gedanke der spielerischen Freiheit hat in der Spieltheorie eine lange Tra- 
dition und findet sich besonders berühmt bei Caillois in den Begriffen ludus und 
paidia ausgedrückt (1960, 63; vgl. auch Denk 2011), ist aber auch schon zuvor bei- 
spielsweise bei Scheuerl angedeutet (1973, 195). Vereinfacht findet sich diese Dicho- 
tomie in der Ludologie als game und play. (Vgl. Frasca 2003a, 229f, und Schwingeler 
2014, 43f)7 Der wesentliche Unterschied zwischen diesen beiden Formen von Spie- 
len ist die Reglementierung des Spielverlaufs: »I have suggested that the difference 
between paidia and ludus is that the latter incorporates rules that define a winner 
and a loser, whereas the former does not.« (Frasca 2003a, 230) Ludus oder game 
beschreibt also Spiele, die einem Regelwerk folgen, das unweigerlich auf die Tren- 
nung von Erfolg und Misserfolg hinausläuft; bei mehreren Spielenden also auf die 


17 Vgl. auch die Kritik von Backe (2008, 266): »Die von Frasca als paidia angeführten Spiele wer- 
den von Caillois explizit als ludus gekennzeichnet.« 
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Definition von Gewinnern und Verlierern. Ludus ist zielorientiert. Stereotype Bei- 
spiele für diese Form von Spiel sind die meisten klassischen Brettspiele von Schach 
über MENSCH ÄRGERE DICH NICHT (Schmidt 1910) bis MONOPOLY (Magie und Dar- 
row 1935). Paidia oder play dagegen sind frei verlaufende Spiele ohne vorher fest- 
gelegte Zielmarke, deren Verlauf unter Umständen sogar dynamisch die Regeln 
verändern kann. Diese Art von Spiel ist oft bei Kindern zu beobachten, die eine 
fiktionale Welt zunächst in Minimalbedingungen definieren (zum Beispiel »Vater, 
Mutter, Kind«), ohne dass es ein konkretes Ziel des Spiels gibt oder auch nur ein 
definiertes Ende. Im Spielverlauf können Elemente hinzukommen oder wieder ab- 
gestoßen werden, es können Regeln entstehen oder das gesamte Spiel kann sich 
langsam in etwas ganz anderes verwandeln. Das Regelwerk ist vergleichsweise frei 
und oft nur implizit, beziehungsweise es wird erst bei vermeintlichen Regelverstö- 
Ben explizit diskutiert. 

Zielgerichtetes Spiel und Freiformelemente treten im Computerspiel selten 
isoliert auf. Vielmehr definieren sich bestimmte Abschnitte von Spielen üblicher- 
weise stärker über die zielgerichteten Elemente und andere Abschnitte bieten 
Raum zur mehr oder weniger freien Entfaltung. SKYRIM ist ein Paradebeispiel 
für die Verschränkung von play- und game-Elementen in konstantem Wechsel 
und gegenseitiger Beeinflussung. So bietet die Charaktererstellung zu Beginn des 
Spiels eine große Menge an Freiheit. Die Spielenden können entscheiden, ob sie 
die virtuelle Welt als Mensch, Elf, Ork oder Echsenwesen erleben möchten. Sie 
haben freie Auswahl und können das biologische Geschlecht des Avatars ebenso 
festlegen wie die Form der Nase, die Breite des Kiefers, Augen- und Haarfarbe 
oder das Vorhandensein von Narben. Während die Spielenden aber relativ frei in 
ihren gestalterischen Entscheidungen sind,” haben sie doch auch Einfluss auf die 
spielmechanische Seite. Jede Rasse hat besondere Fähigkeiten, die in bestimmten 
Situationen von Vorteil sein können: Kaiserliche finden mehr Gold und können 
Gegner beschwichtigen, Nord sind kälteresistent, Argonier können unter Wasser 
atmen. Keine dieser Fähigkeiten stellt eine allgemeine Überlegenheit einer Rasse 
gegenüber den anderen dar, sondern eher Eigenheiten, die die Spielenden zu 
ihrem Vorteil nutzen oder auch vollständig ignorieren können.” Ludus und paidia 


18 Natürlich sind die Spielenden letztlich durch die Menge an Optionen limitiert. Das gilt 
generell für jede Freiheit im Computerspiel: »There is a lot to do in SKYRIM, but all video 
games are programmed in advance by a team of developers. Philosophically speaking, this 
calls into question just how much choice gamers have in these environments since they are 
interacting within a space that allows and prohibits certain actions.« (Kretzschmar 2019, 33f) 

19 Eine solche Mechanik ermöglicht natürlich in besonderer Weise eine Diskussion des The- 
menkomplexes des Rassismus, vor dem THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM auch nicht zurück- 
schreckt. Nichtmenschliche Figuren finden sich im Spielverlauf mitunter mit Anfeindungen 
oder Diskriminierung konfrontiert, auch innerhalb der Menschenrassen gibt es rassistische 
Unterscheidungen. Spielmechanisch wird aber keine Rasse als einer anderen unterlegen 
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wechseln sich ununterbrochen ab und bedingen sich gegenseitig. Kämpfen die 
Spielenden gegen eine Übermacht an Gegnern, ist dieser Kampf weitgehend von 
Regeln geprägt: Befindet sich ein Gegner im Weg eines Angriffs, wird er getroffen 
und nimmt Schaden in Abhängigkeit von der Stärke der Spielfigur, der verwen- 
deten Waffe und der Rüstung des Gegners. Gleiches gilt umgekehrt: Befindet 
sich der Charakter im Weg eines gegnerischen Angriffs, wird er getroffen und 
nimmt Schaden entsprechend der Stärke und Waffe des Gegners und des eigenen 
Rüstungswerts. Diese Kampfberechnungen finden sich ästhetisch verpackt in den 
Animationen und den Lebensanzeigen der Spielfiguren, bleiben aber trotzdem 
rein ludus und ließen sich beispielsweise auch auswürfeln. Paidia kommt ins Spiel, 
wenn die Spielenden ihre Quest Quest sein lassen und stattdessen der freien 
Erkundung der Spielwelt nachgehen, eventuell virtuelle Tiere jagen oder wilde 
Heilpflanzen ernten, ohne einem konkreten Missionsziel zu folgen. 

Tatsächlich ist die Frage, ob SKYRIM prinzipiell eher von ludus oder von paidia 
geprägt ist, durchaus streitbar. Einerseits ist das Spiel ganz entscheidend in Quests 
strukturiert, die eindeutig ludus zuzuordnen sind. Andererseits öffnet die gewal- 
tige Spielwelt sich nach dem linearen Einführungskapitel zur freien Erkundung: 
Die Spielenden können sich grenzenlos in Himmelsrand bewegen und uneinge- 
schränkt entscheiden, ob sie einer Quest folgen oder einfach die Welt erkunden 
wollen. Es ist innerhalb der Mechaniken des Spiels ohne Schwierigkeiten möglich, 
die hochtrabenden Erzählungen von Helden, Auserwählten und großen Kriegern 
unbeachtet zu lassen und stattdessen einem einfachen virtuellen Leben als Jäger 
nachzugehen, jeden Tag in den Wäldern Hirsche und Hasen zu jagen, sie auf den 
Märkten zu verkaufen und von den so erworbenen Goldstücken ein Zimmer in 
einer Unterkunft, eine Mahlzeit und eine Flasche Met zu kaufen. Obwohl also si- 
cherlich der bei weitem größte Reiz von SKYRIM in den Quests liegt, die Spielen- 
de zu Bürgerkriegshelden, Vampirjägern und Drachentötern machen, erlaubt das 
Spiel auch eine ganz andere Herangehensweise. Es ist daher schwer zu sagen, ob 
die Elemente des ludus auf einer Basis von paidia aufgebaut sind oder umgekehrt; 
deutlich wird aber, dass beide Seiten erst in ihrer Kombination die Faszination des 
Phänomens SKYRIM ausmachen. 

Eine weitere Besonderheit bietet SKYRIM in der gegenseitigen Beeinflussung 
von Regelwerk und Entscheidungsfreiheit. Die Anlage als Rollenspiel, bei dem der 
eingangs erstellte Charakter im Spielverlauf immer stärker wird und seine Fähig- 
keiten in Abhängigkeit von der Spielweise steigert, erhebt die Modifikation der Re- 


konfiguriert, sodass bei allen Unterschieden eine grundsätzliche Gleichheit aller Rassen im- 
pliziert wird. Die Einbettung dieser Aussage in eine ganze Reihe performativer Akte statt 
expressis verbis in einen Dialog der Figuren macht sie eindringlicher und stellt einen der cle- 
versten Aspekte in der Gestaltung des Spiels dar. (Vgl. auch Cooper 2016 sowie die einsichts- 
volle Analyse der Rassenbeziehungen in SKYRIM bei Simpson 2015) 
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geln zum Spielprinzip: Wenn das Regelwerk vorgibt, dass ein bestimmter Gegner 
durch die Spielfigur nicht bezwungen werden kann, weil ihre Kraft nicht ausreicht, 
gibt es Möglichkeiten zur Umgehung dieser Regel durch Verstärkung der Körper- 
kraft, Erlangen magischen Wissens oder sogar völliges Vermeiden der Konfron- 
tation und Lösung der Quest auf einem anderen Weg. Diese Spielmöglichkeiten 
sind aber natürlich vorhergesehen und vorgesehen, sie sind ihrerseits also wie- 
derum Teil des ludus und ja auch selbst beschränkt von den Regelwerken für die 
jeweiligen Lösungswege. Beim Folgen einer Quest ist das Iudus-Element sicherlich 
dominant, gibt es doch ein definiertes Ziel des Spiels, einen Zustand, dessen Er- 
reichen das erfolgreiche Absolvieren des Spielabschnitts markiert. Dieser Zustand 
ist aber üblicherweise so gefasst, dass es verschiedene Möglichkeiten gibt, ihn zu 
erreichen, vor allem verschiedene Möglichkeiten der Charaktergestaltung. Bogen- 
schütze oder Schwertkämpfer, Zauberer oder heimlicher Attentäter, die konkrete 
Ausformung der eigenen Lösungsansätze bietet den Spielenden ausreichend Ent- 
scheidungsspielraum, dass ein Gefühl von Freiheit entsteht. Man könnte auch sa- 
gen: ludus ist eine Mimesis nach außen, eine Nachahmung und Wiedergabe von 
Strukturen, die von einem Äußeren vorgegeben werden; paidia ist eine Mimesis 
nach innen, eine Darstellung von Strukturen, die aus dem Inneren der Spielenden 
dringen. 

In der Tat ist diese Dynamik aus Regulierung und Freiheit durchaus ein Vor- 
gang, der sich mimetisch aus der realweltlichen Erfahrung in das Spiel überträgt. 
Es gibt Lebensmomente, die das eigene Handeln in vorgegebenen Bahnen lenken 
und nicht viel Raum für Abweichung zulassen: die Schule im frühen Leben, spä- 
ter dann geregelte Arbeitszeiten, ein gleichmäßiger Tagesablauf, die Art und Wei- 
se, wie bestimmte Tätigkeiten vom Waschen bis zum Kochen derselben Routine 
oder eben Gesetzmäßigkeit folgen. Andererseits kommen aber auch die freien Ele- 
mente hinzu: die Abendplanung, die Wahl des Berufs oder der Lebenspartner, die 
Wahl einer Mahlzeit oder eines Urlaubsziels erlauben Freiheit, obwohl sie letzt- 
lich alle einem konkreten Ziel dienen (dem Broterwerb, der Familiengründung, 
der Ernährung, der Erholung). Ein Spielprinzip, das sich nicht zwischen game und 
play entscheidet, ist damit strukturell mimetisch stärker mit der Lebensrealität 
der meisten Spielenden verknüpft als ein Spiel, das sich beispielsweise vollständig 
dem ludus verschreibt. Dafür sind die von Regeln vollständig bestimmten Spiele in 
sich mimetischer im Sinne sich wiederholender Elemente. Die Strenge der Regeln 
erlaubt weniger Variation möglicher Züge und beschränkt damit auch die Gesamt- 
zahl möglicher Spielabläufe. Zwei Partien Schach gleichen sich mit größerer Wahr- 
scheinlichkeit als zwei Durchläufe durch eine Quest in SKYRIM. Entscheidungs- 
freiheit ist als Element des Schachspiels fast vernachlässigbar, wichtiger ist die 
mathematische Berechnung von Zügen. Es gibt eine vergleichsweise kleine Anzahl 
von Möglichkeiten, sodass sich Schachspiele leichter vorhersehen lassen. Vorher- 
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sehbarkeit ist wiederum eine Eigenschaft, die als mechanisch und nicht »lebendig« 
wahrgenommen wird. 

Die Welt von SKYRIM ist natürlich auch in ihren Möglichkeiten beschränkt. 
Auch hier lassen sich Vorgehensweisen vorhersagen, und es gibt nur eine endli- 
che Anzahl von möglichen Lösungen. (Vgl. Schönhagen 2002 und Neuberger 2007) 
Allerdings liegt die Endlichkeit der Möglichkeiten in einem Spiel wie SKYRIM in 
einem Zahlenbereich, der für Menschen nicht mehr ohne Weiteres erfassbar ist, 
weil so viele Variablen zu berechnen sind. Dadurch entsteht ein Gefühl von Frei- 
heit bei den Spielenden, für das es unerheblich ist, ob es sich letztlich doch wieder 
um Züge auf einem quasi-unendlich komplexen Spielbrett handelt. 

Die Endlichkeit der vorgetäuschten Unendlichkeit lässt sich gut an der Ver- 
waltung von virtuellen Gegenständen in Himmelsrand aufzeigen. Nahezu jeder 
Gegenstand in dieser virtuellen Welt kann genommen, eingesteckt oder bewegt 
werden. Gegenstände im Besitz der Spielfigur sind ebenso eingeschränkt in ihren 
Interaktionsmöglichkeiten: Benutzen, Verkaufen, Ablegen. Manche Gegenstände 
erscheinen als Nahrung und können zusätzlich verzehrt werden; andere Gegen- 
stände erscheinen als Waffen und können entsprechend eingesetzt werden. Die 
Anzahl der Interaktionsmöglichkeiten mit jedem einzelnen Gegenstand ist den- 
noch eingeschränkt. So treffen zwei Dimensionen der Interaktivität einer Spiel- 
welt in SKYRIM auf eine bestimmte Weise zusammen: die Menge der interaktiven 
Elemente und die Anzahl der möglichen Interaktionen pro Element. Schon Steu- 
er beschreibt das Spektrum (»range«) der Interaktionsmöglichkeiten als wichtigen 
Faktor der Interaktivität. (1992, 85) Lombard und Ditton beschreiben fünf Jahre 
später unter anderem die Anzahl veränderbarer Charakteristika und den Umfang 
ihrer Veränderbarkeit als entscheidende Variablen. (2006) In SKYRIM ist die Anzahl 
der möglichen Interaktionen äußerst eingeschränkt, wie eben gesehen. Auch eine 
Zweckentfremdung ist kaum möglich, ein Kerzenständer kann beispielsweise nicht 
als Waffe, ein Trollschädel nicht als Helm verwendet werden.”° Das Spiel erzeugt 
trotzdem die Illusion von Unendlichkeit, unter anderem durch die Menge interak- 
tiver Objekte. Wenn die Spielenden in eine Burg mit reich gedeckter Tafelkommen, 
lässt sich jedes der behutsam platzierten Objekte nehmen, stehlen oder auf den Bo- 
den werfen. Die Zutaten und Utensilien in den Regalen der Kaufleute sind nicht 
nur unbewegliche Grafikelemente, sondern tatsächlich in den Regalen liegende in- 
teraktive Objekte, die gestohlen werden können. Neben nützlichen Gegenständen 


20 Es besteht die Möglichkeit, über den Zauberspruch der Telekinese jegliche beweglichen Ge- 
genstände als Waffen zu verwenden. Allerdings unterscheidet das Spiel dann nichtzwischen 
Schwertern und Bastkörben; ein Gegenstand, der per Telekinese auf einen Gegner geschleu- 
dert wird, verursacht immer denselben Schaden unabhängig von seiner Beschaffenheit. In- 
sofern ist der Schaden keine Eigenschaft des Gegenstands, sondern eine Eigenschaft des Zau- 
bers und kann nicht losgelöst davon betrachtet werden. 
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finden sich so eben auch Körbe, Töpfe, Besteck, Tücher und sonstige Objekte, die 
keinen Zweck in den Spielmechaniken von SKYRIM erfüllen.” Sie erzeugen aber ein 
Gefühl von Lebendigkeit in der Welt, weil sie sich mimetisch zur Lebenswelt verhal- 
ten, in der ebenfalls viele triviale und für die eigenen Pläne wertlose Gegenstände 
die Umgebung mitgestalten. Vergleicht man die Situation mit HITMAN, wird der 
Unterschied noch bedeutend klarer: Die Spielwelten von HITMAN sind viel stärker 
am ludus des Rätselspiels orientiert, daher sind nur vergleichsweise wenige Gegen- 
stände als Objekte greifbar; die meisten sichtbaren Objekte haben rein dekorativen 
Charakter. Dafür hat aber jeder Gegenstand in HITMAN eine (oder mehrere) genau 
definierte Funktion für eine (oder mehrere) mögliche Lösung des Rätsels. Die Welt 
erscheint viel weniger lebendig, sie erlaubt deutlich weniger freies, nicht zielge- 
richtetes Spiel; ein solcher Umgang mit HITMAN ist im puzzlebasierten Spielprin- 
zip aber auch nicht vorgesehen. Selbst die Erkundungsmomente in HITMAN dienen 
grundsätzlich der Identifikation von alternativen Lösungsmethoden, während die 
Erkundung von Himmelsrand den Charakter eines virtuellen Spaziergangs anneh- 
men kann, bei dem die Spielenden beispielsweise den Blick von einem Berg über 
die mitunter opulent inszenierte Spielwelt genießen. Auch bietet SKYRIM schließ- 
lich doch reichhaltigere Möglichkeiten der Zweckentfremdung von Gegenständen. 
Beispielsweise kann ein Korb oder Topf auf Basis der Spielphysik genommen und 
einem Händler über den Kopf gestülpt werden, um dessen Sichtfeld zu blockieren. 
Anschließend können die Spielenden sich nach Belieben an den ausliegenden Wa- 
ren bedienen - was der Händler nicht sieht, bringt er auch nicht zur Anzeige bei 
den Wachen. 

Die Frage nach der Freiheit im Spiel erschöpft sich aber nicht in der Kate- 
gorisierung der spielerischen Elemente, sondern verlangt auch eine Betrachtung 
der erzählerischen Komponente. Denn so, wie die spielerischen Komponenten fest 
oder nur vage vorstrukturiert sein können, so erlaubt auch die erzählerische Ebene 
einen großen Spielraum von linearer Erzählung bis zum emergenten Storytelling. 
Ein Überblick über den Markt erzählender Computerspiele führt aber schnell zu 


21 Kuo etal. problematisieren den Umfang interaktiver Möglichkeiten mit nicht spielrelevan- 
ten Objekten: »Modern RPGs such as DRAGON AGE and SKYRIM, for example, give players an 
unprecedented amount of freedom in interacting with the virtual objects, non-player charac- 
ters, and environments that populate their respective worlds. Although this enhanced degree 
of interactivity better simulates certain aspects of reality (i.e., the ability to freely interact 
with surrounding objects), this feature inadvertently violates the metaphysical »laws« that 
players have come to expect over generations of RPGs. [...] In the first console RPGs, for ex- 
ample, interactivity generally implied utility — the very fact that an object could be picked up 
or examined signified its usefulness at some later point in the game. This expectation may 
not be realistic (i.e., interactivity does not imply utility in the real world), but it nonetheless 
creates an internal logic that players rely upon to navigate the virtual world.« (2017, 116) 
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der Erkenntnis, dass die meisten Erzählungen in diesem Medium zu einer eigent- 
lich uncharakteristischen Linearität neigen, wenngleich eine Tendenz zu offeneren 
Erzählungsverläufen zu erkennen ist.” 

Die erzählerische Dimension hat in SKYRIM sicherlich nachgeordneten Cha- 
rakter. Die auftretenden Figuren und die Handlungsstränge lassen Tiefe vermissen 
und könnten in einem anderen Medium kaum überzeugen; in SKYRIM werden die 
Schwächen in der Erzählung durch die Stärken von Spielwelt und Spielmechaniken 
sowie die Menge von Nebenaufgaben und die daraus resultierende personalisierte 
Spielerfahrung aufgewogen. (Vgl. Kretzschmar 2019, 34)? Trotz dieser Kritik ist 
SKYRIM ein guter Startpunkt für die Betrachtung von narrativer Freiheit im Com- 
puterspiel, weil sich die Erzählungen durch eben die Mischung aus Linearität und 
Interaktivität auszeichnen, die für das moderne Computerspiel, wenngleich in un- 
terschiedlichen Ausprägungen, symptomatisch ist. Zunächst kann man bei SKYRIM 
nicht von einer Erzählung sprechen, sondern muss mehrere Erzählungen anneh- 
men, weil so viele optionale Quests mehr oder weniger gleichberechtigt nebenein- 
ander stehen. Diese Erzählungen laufen aber grundsätzlich sehr linear ab: Eine 
Figur der Spielwelt erzählt dem Charakter der Spielenden von einem Konflikt; der 
Charakter löst den Konflikt; eine Belohnung wird ausgegeben. Natürlich steigert 
SKYRIM die Komplexität dieser Abläufe und variiert die Motivationen und die Auf- 
gaben, die zur Konfliktbewältigung im Detail zu lösen sind; prinzipiell bleibt dieser 
Erzählungsverlauf aber erhalten. Es gibt allerdings Erzählungen, die eine interakti- 
ve Mitbestimmung ihrer Komponenten zulassen. Vielleicht das prominenteste Bei- 
spiel ist die Bürgerkriegs-Quest: In Himmelsrand tobt ein Bürgerkrieg zwischen 
den Nord-Rebellen, die in diesem Land geboren sind und nach Unabhängigkeit 
streben, und dem Kaiserreich, das dem Land die eigenen Gesetze und religiösen 
Vorgaben aufnötigen will, um Ordnung herzustellen. Dabei spiegeln sich auf bei- 
den Seiten positive wie negative Aspekte - das Streben nach Unabhängigkeit und 
religiöser Freiheit der Nord vermischt sich mit einem latenten Rassismus, der al- 
le »Fremden« als Feinde betrachtet; die ordnende Hand des Kaisers verspricht ein 
weltoffeneres Himmelsrand, allerdings nur bei Aufgabe der Autonomie und der 
religiösen Freiheit. Die Darstellung in SKYRIM bleibt dabei ausgewogen, weil sie 
nicht von einer übergeordneten Erzählinstanz gewertet wird, sondern einzig von 
den Figuren, die den Spielenden ihre jeweils eigenen Ansichten mitteilen. (Vgl. 
Cooper 2016, 111) Es bleibt daher den Spielenden überlassen, ob sie sich den nordi- 
schen Freiheitskämpfern oder den kaiserlichen Schutzmächten anschließen. Wer 
die Quest abschließen will, muss sich für eine der beiden Seiten entscheiden und 


22 Zur Entwicklung der erzählerischen Entscheidungsfreiheit im Computerspiel vgl. Unterhu- 
ber und Schellong 2016. 

23 Die große Menge an Optionen zur Gestaltung der Spielerfahrung interpretieren Puente und 
Tosca (2013) als Möglichkeit zur kreativen Mitwirkung. 
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schließlich auch gegen die andere Seite Krieg führen. Belagerungen strategisch 
entscheidender Städte und Scharmützel an allen Ecken und Enden der Spielkar- 
te zwingen die Spielenden, sich einer Fraktion anzuschließen.?* Da das Spiel eine 
Niederlage der Spielenden nicht als erzählerischen Inhalt akzeptiert, sondern nach 
einem game over das Spiel am letzten Speicherpunkt fortsetzt, bis die Quest erfolg- 
reich abgeschlossen wurde, entscheiden die Spielenden mit der Wahl einer Seite 
auch über den Ausgang des Bürgerkriegs. Schließen sie sich beispielsweise den 
Kaiserlichen an, stürmen sie am Schluss die Stadt Windhelm, die das Herzstück 
der nordischen Rebellion markiert, und töten den Rebellenanführer Ulfric Sturm- 
mantel entweder selbst oder lassen ihn töten. Mit diesem Ausgang ändert sich, 
zumindest zu einem gewissen Grad, Himmelsrand für den weiteren Spielverlauf. 
Städte, die zuvor von Rebellen regiert wurden, haben jetzt andere, kaisertreue An- 
führer. Die Stadtwachen werden gegebenenfalls durch kaiserliche Soldaten ersetzt. 
Funktional bleibt Skyrim dasselbe Spiel, es ändert sich spielerisch nichts. Erzähle- 
risch aber führt die Entscheidung der Spielenden tatsächlich zu einer Veränderung 
der Spielwelt. Viel deutlicher kann man die Spaltung des Mediums kaum aufzei- 
gen: Eine erzählerisch tiefgreifende Veränderung hat keinerlei Auswirkungen auf 
die spielerische Dimension.?? Cooper sieht darin die Möglichkeit für die Spielen- 
den, sich rein ideologisch zu entscheiden: 


While the game places a great deal of contextual importance on the civil war, al- 
lowing the player to make an ideological decision about which side they will sup- 
port, the game mechanics are primarily limited to changing the Jarls of certain 
cities, depending on which side the player and the NPC supported. Thus, the de- 
cision on which side to support has little impact on the game world beyond chan- 
gingthe colour of banners, and allows the player to choose based entirely on how 
much they agree with the ethos of either party. 

(Cooper 2016, 74) 


Auch andere Teile des Spiels lassen sich aus unterschiedlichen Perspektiven erle- 
ben. Noch deutlicher als im Bürgerkrieg ist der Unterschied bei der Questreihe 
der »Dämmerwacht«. Dieser Erzählstrang führt Vampire gegen Vampirjäger und 
bietet den Spielenden die Option, sich einer der beiden Seiten anzuschließen und 
gegen die andere zu kämpfen. Die Schauplätze und die grundlegende Handlung 
bleiben unabhängig von der Entscheidung weitgehend gleich, die Perspektive än- 
dert sich aber. Die Dämmerwacht führt einen Angriff auf Schloss Volkihar, wo sich 


24 Abgesehen von der Alternative, diese Questreihe nicht zu verfolgen, natürlich. Außerdem 
gibt es mehrfach die Möglichkeit, die Seiten zu wechseln. 

25 Inanderen Spielen, beispielsweise DISHONORED (Arkane Studios 2012), haben die Entschei- 
dungen und Vorgehensweisen durchaus auch spielerischen Einfluss. (Vgl. Baumgartner 2016, 


268ff) 
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die Vampire verschanzen, nur dann, wenn die Spielenden auf ihrer Seite stehen. 
Umgekehrt führen die Vampire einen Schlag gegen Burg Dammerwacht nur dann, 
wenn sie die Spielenden in ihren Reihen haben. Allerdings hat diese Entscheidung 
keine spürbare Nachwirkung auf die Spielwelt. 

Nach der Systematisierung von Federlein, die sich ganz wesentlich auf die 
Erkenntnisse von Lebowitz und Klug sowie Crawford stützt, handelt es sich bei 
der Erzählform in SKYRIM um conditional multiple endings.” Die Handlung hat also 
mehrere mögliche Ausgänge, deren Realisierung von den Aktionen der Spielenden 
abhängt. Es ließe sich argumentieren, dass es sich eigentlich strukturell bei SkyRIM 
um choice endings handelt, also um eine Auswahl aus verschiedenen Abschlüssen. 
Federlein legt nicht fest, ob sich die Spielenden bei ihrer Wahl über deren Aus- 
wirkungen bewusst sein müssen; davon ausgehend, dass die Spielenden wissen, 
dass ihre Unterstützung der Nord-Rebellen quasi unweigerlich zum Sieg der Nord 
und entsprechend zu einer zugehörigen Veränderung von Himmelsrand führt, wä- 
re die Entscheidung für die Nord also ein choice ending, ein ausgesuchtes Ende der 
Erzählung. Federlein impliziert, dass die Entscheidung bewusst und im Normal- 
fall unmittelbar vor Eintreten ihrer Wirkung getroffen wird. Im Bürgerkrieg von 
SKYRIM fällt die Entscheidung allerdings zu Beginn einer sich über Stunden erstre- 
ckenden Reihe von Quests, sofern Seitenwechsel nicht betrachtet werden. 

Andere Spiele nutzen die interaktiven Erzählmöglichkeiten des Mediums in 
ganz anderer Weise. Federlein beschreibt die joint endings (2018, 70ff), die sich ge- 
wissermaßen modular aus mehreren Abschnitten zusammensetzen. Ein Beispiel 
dafür ist HEavy RAIN, das zuvor bereits besprochen wurde. Die vier Spielfigu- 
ren der Handlung bekommen jeweils ein eigenes Ende (mit gelegentlichen Über- 
schneidungen), abhängig von ihren jeweiligen individuellen Handlungsverläufen. 
Damit setzt sich die Schlusssequenz aus vier Modulen zusammen, die jeweils die 
Geschichte eines Protagonisten zu Ende erzählen. Diese einzelnen Module sind 
wiederum conditional multiple endings, hängen also von verschiedenen Faktoren im 
Spielverlauf ab - unter anderem auch von den Schicksalen der anderen Spielfi- 
guren. Die Zusammensetzung der Module ist komplex, wodurch die Wahrschein- 
lichkeit steigt, dass zwei Spielende unterschiedliche Enden der Erzählung erleben. 
Die Geschichte erhält dadurch einen besonders organischen und eben interaktiven 
Charakter, die Erzählung reagiert auf die Spielenden.?7 


26 Vgl. Federlein 2018 sowie Crawford 2005 und Lebowitz und Klug 2011. 

27 Zugleich wurde und wird das Spiel oft dafür kritisiert, dass es fast unmöglich für die Spielen- 
den ist, wirklich alle möglichen Enden des Spiels zu erleben. Da sich manche Einflüsse auf 
das Ende bereits vergleichsweise früh im Spiel etablieren, ist für ein anderes Ende ein kom- 
plett neuer Spieldurchgang nötig. Mit einem Spiel, dessen Reiz vorrangig in der Erzählung 
und nicht in unterhaltsamen Spielmechaniken liegt, setzen sich die wenigsten Spielenden 
mehrfach auseinander. (Vgl. beispielhaft die Rezension von Roper 2012) 
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In seiner Anlage und auch seiner technischen Umsetzung noch aufwendiger als 
die mehrfachen Enden ist das branching, die Verzweigung von Handlungssträngen. 
(Vgl. Federlein 2018, 84ff) Dabei unterscheidet sich nicht mehr nur das Ende der 
Handlung, sondern schon der Verlauf der Handlung ist unterschiedlich. Crawford 
unterscheidet zwei Formen der Verzweigung: branching tree und foldback scheme. 
(2005, 124ff) Branching tree Handlungsverläufe können eine beliebige Komplexität 
mit entsprechender Verästelung (und exponentiell wachsendem Aufwand in der 
Entwicklung) erreichen. Hier bildet jede Entscheidung einen anderen Handlungs- 
weg, der nicht mehr zu den übrigen Zweigen zurückführt. Den außergewöhnlichen 
Aufwand bei der Erstellung eines solchen Handlungsgeflechts erkennt Crawford an 
und beschreibt die Verzweigungen bei einfachen Entscheidungen zwischen zwei 
Möglichkeiten je Instanz: 


Thus, the first level of choice has exactly two states; the second level has four 
states, the third has eight, the fourth 16, and so on. Next, say that a productive 
designer should be able to create a thousand such states — that seems like plenty 
of work. If you walk through the doubling process, you get to a thousand after just 
10 steps. From the designer’s point of view, these 10 steps represent a heavy work- 
load. From the player’s point of view, however, all this work yields a story that’s 
just 10 steps long. 

(Crawford 2005, 124)?® 


Das zweite Muster, das foldback scheme, ist deutlich weniger aufwendig. Es kommen 
die durch eine Entscheidung entstandenen Handlungsalternativen immer wieder 
auf die Haupthandlung zurück, als würde die Handlung einem Hindernis auswei- 
chen. Die Spielenden können linksherum oder rechtsherum um das Hindernis her- 
umerzählen, aber sie kommen nach dem Hindernis wieder auf demselben Weg 
an. Von dort aus können neue Entscheidungen getroffen werden, die sich wieder 
kurzzeitig verzweigen und dann zurückkehren. Inwiefern die Entscheidung für 
den einen oder anderen Weg langfristigere Auswirkungen auf den weiteren Hand- 
lungsverlauf hat, ist von Spiel zu Spiel unterschiedlich. 

Lebowitz und Klug (2011, 121f) beschreiben noch zwei weitere Erzähltypen: open- 
ended stories geben keine genaue Erzählstruktur vor, sondern stellen eher Erzählan- 
gebote, die von den Spielenden angenommen oder ignoriert werden können. Die 
Autoren erkennen diese Form der Erzählung in den offenen Spielwelten wie eben 
SKYRIM. Das Konzept überzeugt allerdings nicht als Erzählstruktur, weil es bes- 
tenfalls zur Beschreibung der Anlage im Spiel nützt, nicht aber zur Beschreibung 


28 Möglich gemacht werden könnte diese Form des Erzählens durch algorithmisches Erzah- 
len, also computergenerierte Handlungsstränge. Einen entsprechenden Algorithmus stellen 
Merabti et al. vor. (2008) Das Problem solcher Erzählungen, zumindest bislang, ist ihr eben 
generischer Charakter, der emotionale Tiefe vermissen lässt. (Vgl. Wolf 2017b) 
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der Erzählung im Spiel; daher wurde SKYRIM auch nicht diesem Schema zugeord- 
net. Schließlich betrachten Lebowitz und Klug noch die fully player-driven stories, 
also Geschichten, die nicht vom Spiel, sondern von den Spielenden im Spielverlauf 
»geschrieben« werden. Es ist fraglich, ob derartige ad-hoc-Produktionen wirklich 
fruchtbar als Erzählungen betrachtet werden können, oder ob nicht Methoden und 
Techniken der Performancekunst oder auch sozialwissenschaftliche Perspektiven 
sinnfälliger sind.”? Erweitern ließe sich dieses Schema um ein den fully player-dri- 
ven stories ähnliches Modell, das emergent storytelling. Dabei werden keine Hand- 
lungsvorgaben gemacht, sondern lediglich Bausteine platziert, aus denen sich nach 
den Regeln des Spiels und durch die Interaktion mit den Spielenden eine Erzäh- 
lung ergibt. (Vgl. Juul 2002, 324; Aylett et al. 2005; Bevensee und Schoenau-Fog 
2013; Dobersberger 2013, 27) Die Nähe zu den fully player-driven stories zeigt sich 
besonders deutlich bei Mateas und Stern: 


Ratherthan viewing narratives as highly structured experiences created by an au- 
thor for consumption by an audience, emergent narrative is concerned with pro- 
viding a rich framework within which individual players can construct their own 
narratives, or groups of players can engage in the shared social construction of 
narratives. 

(Mateas und Stern 2006, 644) 


Die einfachste Form der Erzählung ist bislang noch ausgespart worden: das tra- 
ditionelle Plot-Modell, das Federlein als interactive traditional storytelling führt und 
von Crawford als »constipated storytelling« bezeichnet wird. (2005, 130) Diese Form 
der Erzählung ist weit verbreitet und verschränkt die erzählerische und die Hand- 
lungsebene nur sehr oberflächlich miteinander. Die Erzählung selbst besitzt keine 
Interaktivität, sondern spielt sich zwischen den interaktiven Momenten ab. Craw- 
ford beschreibt diese Erzählstruktur wenig begeistert: 


This little jewel offers a story in fragments, with each succeeding fragment earned 
by successfully completing a game segment. It’s rather like watching a movie on 
DVD, except this DVD requires you to jump through hoops before it shows you the 
next portion of the story. 

(Crawford 2005, 130) 


Crawfords Beschreibung mag unterhaltsam sein, ist aber insofern unprazise, als 
sie den spielerischen Segmenten völlige Irrelevanz für die Erzählung unterstellt. 
Mit anderen Worten: Man könnte die Spielsegmente aus einer Videoaufzeichnung 
einfach herausschneiden und bekäme so einen vollständigen Film. Das ist so nur 


29 Selbst das Performance-basierte MDA-Modell von Fernandez-Vara (2009) hilft hier nicht wei- 
ter, weil es erzählerischen Elementen keinen Platz einräumt. 
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selten der Fall; wichtige Handlungselemente werden fast immer auch in den Spiel- 
sequenzen durch kurze Dialoge oder sogar Handlungen etabliert. Grundsätzlich 
ist der wohl intendierten Kritik Crawfords, dass es sich eben nicht um interaktive 
Erzählungen handle, sondern um traditionelle Erzählungen in einem interaktiven 
Medium, aber durchaus zuzustimmen. Interactive traditional storytelling orientiert 
sich so eng an klassischen Erzählmedien, dass das besondere Potential des Com- 
puterspiels dabei nicht realisiert werden kann. Stattdessen hält es an einer Erzähl- 
form fest, die diesem neuen Medium schlicht nicht mehr angemessen ist. 


3.3 Das Computerspiel als technisches Artefakt 


Moderne Computerspiele sind komplex in jeder Hinsicht, sodass es nicht über- 
rascht, dass immer wieder Fehler im Code oder seiner Interpretation durch den 
Computer auftreten. Manche Entwickler stehen in dem Ruf, besonders fehleran- 
fällige Spiele auf den Markt zu bringen.?° Bethesda gehört zu diesen Entwicklern, 
und THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM gilt als Paradebeispiel in diesem Zusammen- 
hang. So hat die Redaktion von GAMESTAR die Wiederveröffentlichung von SKYRIM 
als SPECIAL EDITION im zugehörigen Video mit dem Titel »Skyrim: Special Edition 
- Skyrim bleibt Skyrim - mit Bugs & Glitches (Gameplay)« überschrieben. (Game- 
Star 2016) Dieses und zahlreiche andere passende Videos zeigen ungewöhnliche 
Vorkommnisse in der Spielwelt von SKYRIM, von harmlosen Kuriositäten bis hin 
zu den Spielfluss unterbrechenden gamebreaking bugs. Anhand von zwei Beispielen 
können mimetische Eigenschaften des Computerspiels und die Konturen seiner 
Medialität veranschaulicht werden. 

Das weit verbreitete Phänomen der schwebenden Figuren ist unter den Spie- 
lenden berühmt. Dabei werden Figuren - ob Feinde oder harmlose Wildtiere wie 
Hirsche - nicht aufdem Boden generiert, sondern einige Meter in der Luft. Eskann 
also vorkommen, dass die Spielfigur beispielsweise über die Ebenen der Provinz 
Weißlauf wandert und plötzlich einen Hirsch sieht, der mitten in der Luft schwebt, 
sich aber verhält, als stünde er auf festem Boden. Beim Näherkommen kann einer 
von drei möglichen Effekten beobachtet werden: das Tier bleibt in der Luft und 
springt scheu davon, wenn der Spielcharakter zu nahe kommt, wobei es sich wei- 
terhin verhält, als hätte es festen Boden unter den Hufen; das Tier stürzt auf den 
eigentlichen Boden der virtuellen Welt, steht auf und verhält sich normal; das Tier 
stürzt aufden Boden und nimmt dabei Schaden, oft genug, um daran zugrunde zu 
gehen. Die Spielenden können dann ganz normal mit dem Tier beziehungsweise 
dem Kadaver interagieren, sie können also das lebende Tier in der Luft oder auf 
dem Boden jagen oder dem toten Tier seine Rohstoffe entnehmen. Der Einfluss auf 


30 Allgemein zur weiten Verbreitung von Fehlern in Spielen vgl. Zhang 2016. 
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das Spiel ist minimal. Bedeutsamer wird dieser Fehler, wenn er Gegner betrifft, die 
durch den Sturz Schaden nehmen, da auf diese Weise der Kampf mitunter deutlich 
erleichtert wird - oder erschwert, wenn die Gegner sich mühelos durch die Luft 
bewegen und damit für Schwertkämpfer unerreichbar bleiben. 

Ein anderer berühmter Fehler ist die verborgene Kiste in der Stadt Dammer- 
stern. Wenn die Spielenden an einer bestimmten Stelle des Ortes auf den Boden 
blicken, erhalten sie eine Eingabeaufforderung zum Öffnen einer Truhe, obwohl 
keine zu sehen ist. Folgen sie der Aufforderung, öffnet sich das übliche Interak- 
tionsmenü. Die Spielenden können sämtliche Waren aus der Kiste nehmen, oh- 
ne dafür wegen Diebstahls von den Wachen aufgegriffen zu werden. So bietet die 
verborgene Truhe in Dämmerstern den Spielenden einen schnellen und grund- 
sätzlich ab Spielbeginn zugänglichen Weg zur Anhäufung von Gold und wertvollen 
Rüstungsgegenständen, zumal sich der Inhalt in regelmäßigen Abständen erneu- 
ert. Die Nutzung derartiger Fehler in einem Spiel zum Vorteil der Spielenden wird 
als »exploit« bezeichnet, als »Ausnutzung« eines Spielfehlers. (Vgl. Fernändez-Vara 
2015, 166) 

Die beiden geschilderten Fehler unterscheiden sich nicht nur in ihrer äußeren 
Erscheinung und ihrem funktionalen Effekt, sondern auch in der Struktur ihres 
Ursprungs. Der schwebende Hirsch ist ein bug oder glitch, ein Fehler in der Inter- 
pretation des Codes durch den Computer.” Verschiedene möglicherweise konflik- 
tive Befehle werden kurzzeitig falsch priorisiert und führen zu einer Abweichung 
von dem, was sein sollte. Wird das Spiel neu geladen, also der Code neu eingele- 
sen und interpretiert, wird der schwebende Hirsch mit großer Wahrscheinlichkeit 
wieder auf dem Boden der virtuellen Tatsachen stehen. Ein bug ist ein Interpretati- 
onsfehler, dessen Auftreten zufällig erfolgt und unter Umständen durch eine Reihe 
von Umständen begünstigt wird. Der zweite Fehler ist dagegen programmierseitig 
angelegt; der Code wird korrekt interpretiert, aber er selbst ist fehlerhaft. Die ver- 
borgene Kiste ist zuverlässig wiederholbar an der immer gleichen Stelle zu finden. 
Es handelt sich um einen error, einen Fehler, der von den Programmierern gemacht 
wurde und der nur durch eine Veränderung des Programmcodes wieder richtig- 
gestellt werden kann.?* Vor allem diese zweite Kategorie von Störungen des Spiels 


31 Für detaillierte Taxonomien von Computerspielfehlern vgl. Lewis et al. 2010 und Meades 
2013. 

32 Für die folgenden Überlegungen nicht weiter relevant ist die Unterscheidung des error vom 
design flaw. Die Unterscheidung kann analog zu Tippfehler und Rechtschreibfehler verstan- 
den werden: Beim error wissen die Programmierer um die Fehlerhaftigkeit, der Fehler fällt 
ihnen aber nicht auf. Beim design flaw dagegen hat eine bestimmte, oft spielmechanische 
Anlage einen Effekt, der so von den Entwicklern nicht vorhergesehen wurde. So können bei- 
spielsweise in SKYRIM durch die Kombination verschiedener Fähigkeiten die Eigenschaften 
von Rüstungen und Waffen über jedes Maß von spielerischer Balance hinaus manipuliert 
werden: Ein bestimmter Trank verstärkt die Fähigkeit zur Verzauberung, eine bestimmte Ver- 
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eignet sich für die Ausnutzung im Rahmen eines exploits, da für solche Verfahren 
eine gewisse Zuverlässigkeit im Auftreten der Störung notwendig ist.” 

Die Dualität von bugs und errors demonstriert das Vorhandensein mehrerer 
mimetischer Instanzen im Computerspiel. Die erste Instanz bezieht sich auf die 
Entwickler und beschreibt deren Versuch, eine Vision in einem technischen Me- 
dium zu manifestieren. Die zweite Instanz beschreibt die Realisierung der Ma- 
nifestation beim Auslesen des Codes. Beide Vorgänge sind technisch: die Über- 
setzung der Vision auf die technische Ebene in Form von Code und die Überset- 
zung aus dem Code auf die sensorische Ebene über das Interface. Vor allem aber 
stellen auftretende Fehler das Computerspiel in seiner Medialität in den Mittel- 
punkt der Wahrnehmung. »Denn gerade im Zustand der Störung offenbart sich 
das Wesen des Mediums«, schreibt Bojahr (2012, 147) und bezieht sich auf Küm- 
mel und Schüttpelz: »In ihren Unfällen wird die Medialität von Medien sichtbar: 
als Filmriß oder zerkratztes Magnettonband, als fotochemischer Entwicklungsfeh- 
ler oder mangelnde Synchronie zweier Geräte.« (Kümmel und Schüttpelz 2003, 10) 
Denn seinen »Sinn« hat das Medium eigentlich nur, wenn es unsichtbar bleibt und 
nicht wahrgenommen wird; ein Zustand, der im Begriffspaar von Transparenz und 
Opazität des Mediums Ausdruck findet. (vgl. Bolter und Grusin 2000, 19ff; Raut- 
zenberg und Wolfsteiner 2010, 11; Krämer 2010, 217; Schwingeler 2014, 155ff) Es ist 
kein Zufall, dass bei einem Phänomen - der Spielstörung - zwei Eigenschaften des 
Computerspiels - seine mimetische Struktur und seine Medialität - in den Vor- 
dergrund treten; Mimesis und Medium sind eng verflochtene Begriffe, wenngleich 
sie selten als solche behandelt werden. 

Die Verwandtschaft der beiden Konzepte deutet sich bereits in ihrer generellen 
Vagheit an. »Allen Medienbegriffen, die sich geschichtlich durchdeklinieren lassen, 
eignet eine immanente Ambiguität.« (Mersch 2006, 28) Gebauer und Wulf deuten 
die Unfassbarkeit der Mimesis und die daraus erwachsenden Vorteile an, wenn sie 
feststellen: »Bereits Autoren wie Benjamin, Adorno und Derrida faszinierte der Be- 
griff und regte sie zur Reflexion an; dabei kam ihm seine Unschärfe eher zugute, 
als daß sie seiner Verwendung entgegengestanden hätte.« (1992, 10) Kloock und 
Spahr konstatieren im Grunde Ähnliches über den Medienbegriff und identifizie- 
ren letztlich zwei grundsätzliche Auffassungen des Mediums: 


Auf der einen Seite werden - vom Alphabet über den Buchdruck bis zum Compu- 
ter— Medien als Vermittler von Kommunikation definiert. Dies umfaßt sowohl die 
Speicherung als auch die Übertragung von Information. [..] Auf der anderen Sei- 
te steht ein Begriff, der Technik generell — vom Rad über die Dampfmaschine bis 


zauberung verstärkt die Fähigkeit zur Herstellung von Tränken. In diesem Wechselspiel kön- 
nen letztlich Gegenstände hergestellt werden, die im Vergleich zu allen Herausforderungen 
des Spiels übermächtig sind. 

33 Zur Legitimität des Nutzens von exploits und cheats vgl. Thorhauge 2013, 389. 
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zur Videokamera - als Medium faßt und ins Verhältnis zum menschlichen Körper 
setzt. 
(Kloock und Spahr 2007, 11) 


Diese beiden Grundtendenzen eines Medienbegriffs korrespondieren auf erstaun- 
liche Weise mit den beiden Seiten des Computerspiels. Einerseits gibt es die Ver- 
mittlerseite, die inhaltsorientiert ist und am ehesten einem »klassischen« Medi- 
enverständnis entspricht. Dieser Seite entspricht der erzählerische Teil des Com- 
puterspiels, der sich vor allem über die Vermittlung von Inhalten definiert. Das 
Medium Computerspiel ist aus diesem Blickwinkel Träger einer Geschichte, die 
auf eine bestimmte, dem Medium Computerspiel eigene Weise erzählt wird. (Vgl. 
Rippl und Etter 2013, 192; Matuszkiewicz 2019, 9)”* Andererseits gibt es die Inter- 
aktivität, die Werkzeugseite des Computerspiels, bei der Interface und virtuelle 
Repräsentation zu Verlängerungen oder Erweiterungen des eigenen Körpers be- 
ziehungsweise der eigenen Wirkwelt werden. (Vgl. Winograd und Flores 1986, 36f; 
Lister et al. 2005, 85ff) Besonders am Computerspiel als Medium ist unter ande- 
rem, dass die Vermittlerfunktion nicht ohne die Körpererweiterung gedacht wer- 
den kann. Gleichzeitig kann die Erweiterungsfunktion nicht ohne den Inhalt zur 
Wirkung kommen. Das Medium Computerspiel geht über das Mediale hinaus und 
wird zum Ziel eines mimetischen Strebens. 

Klassische Medien wie Buch, Film oder Musikalbum operieren einseitig, inso- 
fern sie die Botschaft von einem Absender in stabiler Form zu einem Empfänger 
übertragen. Die Botschaft, einmal vom Absender in das Medium gegeben, bleibt 
identisch, auch wenn ihre Interpretation sich je nach Kontext verändern mag. Der 
mimetische Prozess des Ausdrucks eines inneren Zustands innerhalb der Gesetze 
und Beschränkungen eines bestimmten Mediums findet in diesem Medium seine 
Fixierung. Das Medium ist die Fixierung einer Mimesis. 

Beim Computerspiel ist das anders. Die Botschaft kann nicht endgültig sta- 
bilisiert werden, weil das Medium keine Stabilität zulässt. Interaktivität führt zu 
Dynamik und damit zu einer Anlage von Potentialen. Die Botschaft ist also der ge- 
samte Umfang aller möglichen Permutationen, die das interaktive Medium Com- 
puterspiel annehmen kann. Das Spiel reagiert auf die Eingaben der Spielenden, 
die Spielenden bestimmen die Botschaft mit. Oder vielmehr: Sie bestimmen den 


34 An dieser Stelle muss erneut darauf hingewiesen werden, dass sich die Ausführungen aus- 
schließlich auf erzählende Computerspiele beziehen. Tatsächlich lässt sich das Argument 
führen, dass es DAS Medium Computerspiel nicht gibt, sondern es sich um mehrere Medien 
handelt. »Much as film departed from still photography, games such as Mass EFFECT and As- 
SASSIN’S CREED emerge as a new form of media and free themselves from traditional games 
purely seen as problem-solving exercises.« (Zarzycki 2016, 202; vgl. auch Günzel 2012a und 
Matuszkiewicz 2019) 
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Ausgang eines performativen, mimetischen Prozesses mit. Die Absender formulie- 
ren ein Gemenge an Potentialen, aus denen die Spielenden im Vorgang des Spie- 
lens eine mögliche Botschaft herauslesen können. Alle möglichen Botschaften sind 
gleichzeitig im Medium codiert. Die Leseweise der Spielenden manifestiert einen 
dieser Zustände, ohne dadurch die Validität der anderen infrage zu stellen. Das 
bedeutet auch: Der Akt der körperlichen Interaktion, der Integration der eigenen 
Körperlichkeit in die Virtualität der Botschaft, ist unabdingbar für die Entschlüsse- 
lung derselben. Das Medium als Körpererweiterung und das Medium als Vermitt- 
ler von Information fallen im Computerspiel zusammen in einem Prozess mime- 
tischer Interaktivität, der die Spaltung des Mediums überbrückt. 

Die besondere Medialität des Computerspiels liegt darin, dass ihr Zwischen- 
charakter im Prozess der Interaktivität zeitweise aufgelöst wird. Wenn die Spie- 
lenden mit dem Computerspiel interagieren, tauschen sie keine Informationen mit 
einem Absender aus, sondern mit dem Computerspiel, das dadurch selbst zum 
Absender wird. Die Trennung der Vorgänge, die vom Spielentwickler zu den Spie- 
lenden führt, ist eigentlich keine Trennung qua Medium, sondern reicht tiefer. 
Es gibt keinen Kontakt zwischen Künstler und Kunstgenießer, zwischen Regisseur 
und Zuschauer, zwischen Autor und Leser, wie er generell beim klassischen Me- 
dienkonsum imaginiert wird. Das Computerspiel ist in kommunikativer Hinsicht 
gewissermaßen ein Nichtmedium, weil es zwischen Entwickler und Spielenden 
steht, dabei aber nicht zwischen den beiden Seiten vermittelt. Ansichten, nach de- 
nen das Computerspiel oder allgemeiner der Computer kein Medium ist (z.B. bei 
Aarseth 2006, 46) oder sich Medialität und Nichtmedialität im Computerspiel mi- 
schen (Neuberger 2007, 45) werden so nachvollziehbar. Das Band zwischen Autor 
und Leser ist zerrissen, es gibt nur zwei voneinander getrennte Akte: den Akt der 
Entwicklung, bei der die Entwickler ihre Vision in die Form des Computerspiels 
bringen; und den Akt des Spielens, bei dem die Spielenden mit dem Resultat des 
ersten Akts interagieren, dabei aber vor allem »sich selbst durchspielen«, wie es 
Feige formuliert hat. (2015, 173) Die Spielenden kommunizieren im Grunde über 
das Computerspiel mit sich selbst, erforschen die Permutationen des Virtuellen, 
die durch ihre eigenen Handlungen ausgelöst werden. 

Die Unterschiedlichkeit der Entwickler- und Spielendenseiten manifestiert 
sich eben genau an bugs und errors. Der error ist Teil des Titels, Teil des festgesetz- 
ten Mediums Computerspiel.” Der bug gehört nicht zum Titel, sondern ist Teil 
der performativen Seite des Computerspiels. In Analogie zum Theater ließe sich 
sagen: error ist ein Fehler im Skript, bug ist ein Fehler in der Aufführung. 


35 Zur Vermeidung einer unnötigen Verkomplizierung des Sachverhalts wird nicht zusätzlich 
die Fluidität der Endgültigkeit diskutiert, die das Computerspiel durch die heutige Möglich- 
keit zu nachträglichen Aktualisierungen der Software erhalten hat. 
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Die Entwicklerseite hat ihre Mimesis im Titel festgeschrieben in zwei Formen: 
Abbildungen und Potentiale. Abbildungen sind diejenigen mimetischen Kompo- 
nenten, die sich nicht in der Interaktion mit den Spielenden verändern. Die Po- 
tentiale sind die interaktiven Momente, die auf den Input der Spielenden reagie- 
ren und das Medium in der Performance verändern, beziehungsweise von denen 
nur je eines in der Performance realisiert werden kann. Die Abbildungen passen 
in traditionelle Interpretationsschemata; sie verhalten sich wie klassische, nicht- 
interaktive Medien. Die Potentiale dagegen müssen stets als solche behandelt wer- 
den, als Möglichkeiten, weil die Konfiguration als Potential ihre Auswirkung auf 
den Fortgang des Spiels maßgeblich beeinflusst. 

Auf der Seite der Spielenden ist die Mimesis nicht erkaltet, sondern höchst 
aktiv. Das betrifft sowohl die Abbildungen, die im Sinne klassischer Ansätze in- 
terpretiert und damit einem mimetischen Vorgang unterzogen werden, der ihre 
Bedeutung stets neu kontextualisiert und damit mehr oder minder von der ur- 
sprünglichen Botschaft trennt; als auch die Potentiale, deren Bedeutung sich über- 
haupt erst im Spielvorgang definiert und wesentlich von den Entscheidungen und 
Handlungen der Spielenden beeinflusst wird. Eine Interpretation von Potentialen 
ist spielerseitig immer nur im Rahmen des Performance-Gedankens möglich und 
auf einen konkreten Spieldurchlauf zu beziehen. 


3.4 Genre als Indikator mimetischer Konvention 


Benjamin Beil bemerkt in seiner Analyse von Computerspiel-Genres eingangs sehr 
treffend, wie »willkürlich und chaotisch« die Bezeichnungen teilweise sind. (2012b, 
14) Es werden wild spielmechanische und erzählerische Merkmale zur Beschrei- 
bung herangezogen, ohne dabei ausreichend zu konkretisieren, sodass mitunter 
recht heterogene Spiele derselben Kategorie zugeordnet werden. (Vgl. Fischer 2018, 
8)?° Dem Survival-Horror-Genre werden beispielsweise die Titel CLOCK TOWER 
(Human Entertainment 1995), RESIDENT EVIL (Capcom 1996) und FIVE NIGHTS AT 
FREDDY’S (Cawthon 2014) zugeordnet, obwohl diese Spiele sich in Steuerung, Spiel- 
mechanik und ästhetischer Präsentation massiv voneinander unterscheiden.?7 Die 
Genrebezeichnung greift sich sehr selektiv Aspekte der Spiele heraus, die zu einer 
bestimmten Spielatmosphäre beitragen, und fasst sie auf dieser Grundlage zu ei- 
nem Genre zusammen. Für die Spielenden werden Genres auf diese Weise fast 
nutzlos. Für sie liegt die Hauptfunktion von Genre-Klassifikationen darin, Titel 


36 Murray betrachtet das gesamte Feld der Computerspiele als Genre des Digitalmediums. 
(2006b, 185) Dieser Ansatz ist für die Überlegungen in dieser Arbeit aber nicht produktiv 
und wird daher nicht vertieft. 

37 Raczkowski macht eine ähnliche Beobachtung für das Genre der »Simulation«. (2012, 65) 
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aufzuspüren, die ihnen gefallen werden. (Vgl. Clarke et al. 2017, 449) Nach Aarseth 
(2004, 363) und Ensslin (2012, 42f) ist die Klassifikation der Industrie ohnehin pro- 
blematisch, weil sie sich nach vermarktungstechnischen Gesichtspunkten richtet 
und nicht nach systematischen. Für Analyse und Interpretation kann die Genrezu- 
gehörigkeit eines Titels aber durchaus aufschlussreich sein, weil sie Auskunft über 
konventionelle Elemente eines Spiels gibt. Das Genre dient der Vorformung von 
Bezugsrahmen für das Verständnis einer Medienerfahrung. (Vgl. Fischer 2018, 1) 
Es verwundert also nicht, dass es diverse Ansätze gab und gibt, Computerspiele 
in generischen Kategorien zu ordnen. Aarseth et al. (2003) unternehmen eine ge- 
nerelle Typologie von Spielen, die sich nicht auf digitale Formen beschränkt, dafür 
aber - ganz Ludologie - jeden narrativen Einfluss ignoriert. Crawford (1997) schlägt 
bereits 1982 eine Klassifikation vor, die aber aufgrund der zwischenzeitlichen Ent- 
wicklung des Computerspiels heute nurmehr historische Bewandtnis hat. Faisal 
und Peltoniemi (2018) erstellen ein datenbasiertes Genremodell, das die Bezeich- 
nung von Spielen durch die Spielenden als Datengrundlage nutzt und entspre- 
chend rein deskriptiv arbeitet, aber vorhersehbarerweise auch keine konsequente 
Struktur bietet. 

Die Schwierigkeit eines Genrekatalogs liegt unter anderem darin, zu entschei- 
den, auf welchem Abstraktionsgrad die Klassifizierung erfolgen soll, denn: »Jedes 
taxonomische Projekt gerät (zwangsläufig) irgendwann an den Punkt, jedem dis- 
tinkten Objekt seine eigene Klasse zuzuordnen.« (Neitzel und Nohr 2010, 422) So 
gibt es einerseits Kategorisierungen, die nur sehr grobe Unterscheidungen treffen: 
Aarseth trennt nur zwischen »(1) digitized versions of traditional games [...] and (2) 
games in virtual environments.« (2004, 364) Juul beschreibt »games of emergence« 
und »games of progression«. (2005a, 5; vgl. Veugen 2012, 47) Pias unterscheidet 
zwischen »Action«, »Adventure« und »Strategie« und assoziiert die Eigenschaf- 
ten zeitkritisch, entscheidungskritisch und konfigurationskritisch. (2002; vgl. auch 
Neitzel und Nohr 2010, 422) Bei Ryan heißen die drei Kategorien »Adventure Ga- 
mes«, »Simulation Games« und »Mystery Games«. (2004b, 350ff) Fünf Kategorien 
beschreibt Kücklich: Actionspiele, Abenteuerspiele, Rollenspiele, Simulationsspiele 
und Strategiespiele. (2001, 29) Auf der anderen Seite des Spektrums dagegen gibt 
es Taxonomien wie die von Mark Wolf, der 42 Kategorien unterscheidet. (2005, 195) 
Ähnlich komplex ist das System von Lee et al. (2014, 130ff), das vom Gameplay über 
ästhetische Kategorien bis hin zu erzählerischen Komponenten insgesamt zwölf 
»Facetten« identifiziert, die für die meisten Spiele bestimmt werden können. So 
gilt nach wie vor Günzels Erkenntnis: »Es gibt selbst kein einheitliches Prinzip, 
aus dem die existierenden Genres allesamt abgeleitet werden.« (2012a, 32)38 


38 Gute Zusammenfassungen verschiedener Klassifizierungsversuche finden sich bei Clarke et 
al. 2017 und Günzel 2015. 
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Eine Beobachtung lässt sich aber doch machen: Gängige Genres verbinden 
oft Begriffe der beiden Sphären miteinander, kombinieren also erzählerische 
und spielerische Komponenten. »We often find two types of genres present in 
computer games: I) computer game genres, and 2) narrative genres.« (Konzack 
2002, 96)°” Die Forschung von Burn und Carr legt nahe, dass Spielende beide 
Sphären bei der Wahl ihrer Spiele berücksichtigen. (2006, 17)*° Das obige Beispiel 
des Survival-Horror-Genres verweist einerseits auf spielmechanische Elemente: 
Ressourcenknappheit, Tendenz zur Konfliktvermeidung, strategisches Vorgehen 
trotz zeitkritischen Aufbaus; andererseits aber eben auf den Inhaltskomplex 
Horror mit den entsprechenden Paradigmen: Dunkelheit, Monster, Angst. Diese 
Systematik erfreut sich weitreichender Beliebtheit, man vergleiche Bezeichnungen 
wie »Military Shooter« (Ego-Shooter mit militärisch-kriegerischer Kontextualisie- 
rung; vgl. BATTLEFIELD 1942: Electronic Arts 2002; CALL OF DUTY: Activision 2003), 
»SciFi-Racer« (Rennspiel mit Science-Fiction-Setting, oftmals mit schwebenden 
Fahrzeugen; vgl. F-ZERo: Nintendo 1990, WIPEOUT: Psygnosis 1995; REDOUT: 
34BigThings 2016) oder auch vergleichsweise vage Umschreibungen wie »Action- 
Adventure« (virtuelle Entdeckungsreisen mit einem prominenten Kampf-Element; 
vgl. TOMB RAIDER, Core Design 1996, oder UNCHARTED, Naughty Dog 2007). 

THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM gilt als Fantasy-Rollenspiel (RPG für role-play- 
ing game) und steht damit bereits in einem vollig anderen mimetischen Kontext als 
ohne Genre-Zuweisung. Zunächst besteht die Bezeichnung getreu der oben vorge- 
führten Nomenklatur aus zwei Komponenten, die sich auf die erzählerische und 
spielmechanische Seite beziehen. Bei SKYRIM nun beschreiben die beiden Kompo- 
nenten einerseits das Setting, also den inhaltlichen Kontext, mit dem Wort »Fan- 
tasy« und andererseits die Spielmechanik mit der Bezeichnung »Rollenspiel«. 

»Fantasy« bezieht sich auf das gleichnamige Literatur-Genre, das wohl am pro- 
minentesten von J.R.R. Tolkien und seinem DER HERR DER RINGE (1970) verkör- 
pert wird. Der »märchenähnliche« Kontext (Burdorf et al. 2007, 230) trennt das 
erzählerische Element weitgehend von der Realität, macht es aber deshalb nicht 
amimetisch. Die Fantasy, hier als Gesamtheit aller medialen Ausdrucksformen des 
kontextualen Paradigmas von Literatur über Film bis hin zu Spielen, verfügt über 


39 Konzack fügt hinzu, dass die erzählerische Komponente nicht erforderlich sei (2002, 96). Das 
ist zutreffend, wenn man das Computerspiel als einheitliches Medium betrachtet und nicht 
erzählerische und nichterzählerische Spiele voneinander trennt, wie es hier vorgeschlagen 
wurde. 

40 Veugen widerspricht insofern, als sie einen Unterschied zwischen wissenschaftlicher und lai- 
enhafter Auseinandersetzung mit dem Medium vermutet: »However, in genre theory, cate- 
gorisation usually is based on formal properties, whereas media audiences and producers 
use the term to distinguish media objects based on paradigms related to their iconography 
andthemes.« (2012, 49) Es erscheint aber unwahrscheinlich, dass die Spielenden keinen Wert 
auf die »formalen Eigenschaften« legen. 
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ein gewaltiges Korpus an Inhalten, Standards und Konventionen, die sich über 
Jahrzehnte etabliert haben und über weite Teile auch einander unverbundener Äu- 
Berungen des Genres stabil bleiben. Neben dem Schaffen von Tolkien darf die pen- 
and-paper-Rollenspielreihe DUNGEONS & DRAGONS (Gygax und Arneson 1974) als 
ein elementarer Einfluss für das Genre gelten, besonders was die Vielgestaltigkeit 
von Wesen und Kreaturen in den fantastischen Welten angeht. Elfen, Zwerge und 
Orks beispielsweise erfreuen sich großer Beliebtheit im Genre und erscheinen in 
den unterschiedlichsten Werken, wobei sie in ihrer Erscheinung weitgehend stabil 
bleiben. Die Tatsache, dass in SKYRIM märchenhafte Wesen wie Elfen, Trolle, Orks 
und Drachen die Welt bevölkern, stellt also keinen Bruch der Mimesis dar, sondern 
verhält sich vielmehr absolut mimetisch zum Kontext des erzählerischen Genres, 
in dem sich das Spiel bewegt. Es verbleibt innerhalb der Konventionen des Genres 
und ist damit durchaus mimetisch, aber eben nicht in Bezug auf die Erfahrungs- 
welt der Entwickler und Spielenden,*' sondern im Bezug auf den konventionellen 
Kosmos »Fantasy«. Eine Analyse, die die Welt von Himmelsrand in eine direkte 
Beziehung zur Realität setzt, wäre wenig erfolgversprechend, weil sie unzählige 
antimimetische Elemente identifizierte, denen aufgrund ihrer Konventionalität in- 
nerhalb des Genres keine tiefere Bedeutung zugeschrieben werden kann. Anders 
verhält es sich mit Abweichungen, die zwischen SkyRIM und den Konventionen der 
Fantasy bestehen. Orks werden beispielsweise nicht ausschließlich als monströse 
Feinde dargestellt, sondern als ein Volk mit zwar rauen Sitten, aber einer eigenen 
Kultur, festen sozialen Strukturen und einer eigenen Religiosität. Orkische Gelehr- 
te sind keine Seltenheit; die Figur Urag gro-Shub leitet die Bibliothek der Akademie 
von Winterfeste und kann damit als einer der belesensten Charaktere im ganzen 
Spiel gelten. Die Orks in SKYRIM nähern sich also stärker den anderen menschen- 
ähnlichen Rassen an, was ihre intellektuellen und sozialen Fähigkeiten angeht.** 
Der Gedanke dahinter ist sicherlich, dass Orks zu den spielbaren Rassen von SKY- 
RIM gehören; die Spielenden können sich bei der Erstellung ihrer Spielfigur also 
dafür entscheiden, einen Ork zu spielen. Unterschieden sich die Orks kulturell so 
massiv von Elfen und Menschen, wie es in anderen Manifestationen von Fantasy 
der Fall ist, würden große Teile des Spiels für die Spielenden unerreichbar, weil die 
Kommunikation mit den anderen Figuren der virtuellen Welt schwer bis unmög- 
lich würde und wohl alle Bürger und Wachen automatisch feindselig auf die Prä- 
senz der Spielfigur reagierten. Die Anpassung der Eigenschaften der Rasse »Ork« 
in SKYRIM dient also ihrer sinnvollen Integration in den Katalog spielbarer Rassen. 


41 Der Einfachheit halber wird hier angenommen, dass die Erfahrungswelten von Entwicklern 
und Spielenden zumindest in relevanten Punkten übereinstimmen. 

42 Diese Abweichung ist nicht auf SKYRIM im Besonderen beschränkt, sondern bezieht sich all- 
gemein auf die Titel der ELDER-SCROLLS-Reihe. 
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Entsprechend der Neucharakterisierung der Orks bilden sie außerdem eine Erwei- 
terung des kulturellen Umfangs, der in SKYRIM dargestellt werden kann, weil sich 
zu den Kulturen von Elfen, Menschen und Zwergen auch die Orks als in Gesprä- 
chen erfahrbare Rasse hinzugesellen. Eine ähnliche funktionale Anpassung einer 
Rasse widerfährt den Zwergen, die in SKYRIM überwiegend als »Dwemer« bezeich- 
net werden. Die Körpergröße ist kein auffälliger Aspekt der Dwemer, die »Zwerge« 
sind von vergleichbarem Wuchs wie Elfen und Menschen.” Dies hat wieder funk- 
tionale Gründe: Finden die Spielenden Zwergenrüstungen, können sie diese sofort 
selbst anlegen und verwenden, was bei einem Größenunterschied, wie er üblicher- 
weise in der Fantasy-Literatur beschrieben wird, nicht möglich wäre. 

Der zweite Aspekt der Genre-Bezeichnung ist das »Rollenspiel« oder »RPG«. 
Dieser Begriff beschreibt eine ganze Reihe von Spielmechaniken, die in den ver- 
schiedenen Vertretern realisiert sein können oder auch nicht. Das vorwiegende 
Merkmal des RPG ist aber die Charakterentwicklung. Die Spielfigur wird von ei- 
nem vergleichsweise schwachen Zustand zu Beginn des Spiels zu einem bedeu- 
tend stärkeren, oft sogar übermächtigen Zustand am Ende des Spiels geführt. Das 
graduelle Wachstum erfolgt durch den Gewinn von »Erfahrung«, die als Zahlen- 
wert im Hintergrund berechnet wird, sowie durch die schrittweise Verbesserung 
der Ausrüstung des Charakters. Viele Rollenspiele nutzen für die Ausführung von 
Kämpfen eine strategisch ausgerichtete, rundenbasierte Spielweise; SKYRIM da- 
gegen bleibt durchweg in Echtzeit und kann daher auch als »Action-Rollenspiel« 
bezeichnet werden. 

Auch der spielmechanische Teil der Genrebezeichnung bringt also Implikatio- 
nen für die Analyse mit sich. In vielen Hinsichten hält sich SKYRIM an die Konven- 
tionen des Rollenspiels: Fast jede Handlung der Spielfigur in der virtuellen Welt 
bringt Erfahrungspunkte; je weiter die Spielenden in den Spielverlauf vordringen, 
desto bessere Ausrüstung finden sie in Schatzkisten und bei besiegten Gegnern; 
neben dem Kampf gibt es Systeme, die der Stärkung der Spielfigur dienen, wie 
das Zubereiten von Tränken oder das Schmieden von Rüstungen und Waffen. Aus 
diesen Mechanismen ergeben sich sekundäre Spielziele und Spielinhalte, beispiels- 
weise das Inventarmanagement: Die Spielfigur kann nur eine bestimmte Menge 
an Gegenständen tragen. Die Spielenden müssen entscheiden, welche Gegenstän- 
de sie mitnehmen und welche sie zurücklassen. Bei diesen Entscheidungen spielt 
neben dem direkten Nutzwert eines Gegenstands auch der virtuelle monetäre Wert 
eine Rolle. Ein Schwert kann zwar Schaden verursachen und im Kampf nützen, ein 
bestimmter Zaubertrank bietet aber einen höheren Verkaufswert pro Gewicht und 
damit eine effizientere Nutzung der begrenzten Tragfähigkeit der Spielfigur. Für 


43 Tatsächlich tritt in THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM kein einziger Dwemer auf. Die Größe der 
Dwemer lässt sich nur über zurückgelassene Artefakte und aus Überlieferungen in der Spiel- 
welt herleiten. 
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das beim Verkauf erworbene Gold können wiederum bessere Ausrüstungsgegen- 
stände erstanden werden - das Schema erlaubt die Wiederholung ad infinitum. Alle 
diese Mechanismen sind nicht neu in SKYRIM, sondern entsprechen lediglich dem 
Standard der Kategorie Rollenspiel. Gleiches gilt für die Charaktererstellung zu 
Beginn des Spiels, in deren Verlauf die Spielenden festlegen, ob ihre Figur männ- 
lich oder weiblich, muskulös oder mager, menschlich oder elfisch sein und wie sie 
aussehen soll. Zwar gibt es Rollenspiele, die keine Gestaltung der Spielfigur zu- 
lassen; zu den berühmtesten und erfolgreichsten Beispielen zählen FINAL FANTASY 
XV (Square Enix 2016) und THE WITCHER 3: WILD Hunt (CD Projekt RED 2015).*4 
Generell gehört die Möglichkeit für die Spielenden, die Protagonisten des Spiels 
selbst in ihrem Äußeren zu bestimmen, zu den konventionellen Aspekten des Rol- 
lenspiels. 

Es gibt aber auch spielmechanische Aspekte bei SKYRIM, die von der üblichen 
Formel des Rollenspiels abweichen. So wird Erfahrung in anderen Rollenspielen 
üblicherweise zentral gesammelt. Wird eine bestimmte Menge an Erfahrung über- 
schritten, steigt die Figur ein Level auf, wodurch oft ihre Statuswerte verändert 
werden. Außerdem können die Spielenden zumeist Fähigkeitspunkte vergeben, 
um bestimmte Fähigkeiten für ihre Figur freizuschalten. Ein entscheidender Un- 
terschied in SKYRIM ist die Tatsache, dass Fähigkeiten unabhängig voneinander 
im Level aufsteigen. Erfahrung wird nicht generell gesammelt, sondern für jede 
Fertigkeit selbst: »If you use a skill, it will improve.« (Simkins et al. 2012, 23) Wer 
also viel mit dem Schwert, aber nie mit dem Bogen kämpft, verbessert auch nur 
die Fähigkeiten im Umgang mit einhändigen Waffen, während die Schießkunst 
sich nicht weiterentwickelt. Die freischaltbaren Fähigkeiten sind dann auch jeweils 
abhängig vom Level der entsprechenden Fertigkeit: Wenn die Schießkunst nicht 
verbessert wurde, können fortgeschrittene Schützenfähigkeiten auch nicht freige- 
schaltet werden, egal, wie viele Talentpunkte zur Verfügung stehen. In mimetischer 
Hinsicht ist diese vergleichsweise komplexe Mechanik des Spiels doppelt interes- 
sant, weil es sich zugleich um eine Abweichung von der Genrekonvention und eine 
Annäherung an realweltliche Vorgänge handelt. Der Umstand, dass sich Fertigkei- 
ten nur dann verbessern, wenn sie auch geübt werden, entspricht den Tatsachen 
der realweltlichen Erfahrung - ein besserer Pianist wird nur, wer viel Klavier spielt, 
und wer viel kocht wird auch in der Zubereitung von Speisen geschickter. SKYRIM 
verstärkt durch diese Mechanik das Gefühl des »Wachstums« der Spielfigur. Es ist 
eben nicht möglich, eine anfangs kaum genutzte Fertigkeit durch die richtigen Ta- 
lentpunkte übermächtig zu machen und erst dann anzufangen, sie einzusetzen; 
die Spielenden müssen mit ihrer Figur wachsen, indem sie zunächst wenig ent- 
wickelte Fertigkeiten immer wieder nutzen, um sie schließlich zu perfektionieren. 


44 Die konkreten Titel dienen als besonders populäre Beispiele, das Argument betrifft auch die 
anderen Titel der entsprechenden Spielserien. 


120 


Zwischen Spiel und Story 


SKYRIM verringert die mimetische Distanz zur Realität, während gleichzeitig die 
mimetische Distanz zur Genrekonvention wächst. 

Andere Spiele brechen ganz mit Genrekonventionen. Der Fall HITMAN wurde 
zuvor bereits ausführlich geschildert; man kann das Spiel wahlweise als third-person 
shooter bezeichnen, der die Konventionen mechanisch bricht, oder als Puzzlespiel, 
das die Konventionen erzählerisch bricht. In jedem Fall ist das Ergebnis eine Chi- 
mare, deren Beschreibung in einer der beiden beteiligten Genre-Kategorien immer 
unzureichend bleibt. Ein besonders ungewöhnliches Beispiel ist NIER: AUTOMATA 
(Platinum 2017), weil es die Inkonsequenz im Hinblick auf Genre-Elemente zu ei- 
nem primären ästhetischen Faktor erhebt. Dabei bedient sich das Spiel nicht nur 
mechanisch bei den unterschiedlichsten Genres, sondern passt sich jeweils auch 
ästhetisch, vor allem in der Perspektive diesen Genres an. 


[NIER: AUTOMATA] ist mehr als ein Action-Rollenspiel. Es ist ein Hack and Slay, ein 
Top-Down-Shooter, ein Twin-Stick-Shooter und ein Action-Advneture. Platinum 
Games vereint verschiedene Genres und schickt die Hauptfigur 2B von einer Her- 
ausforderung zur Nächsten. [sic!] 

(Schneider 2017) 


NIER: AUTOMATA bricht die Grenzen des Genres durch die fast völlige Auflösung 
einer eindeutigen Genre-Zugehörigkeit. In kurzen Abständen wechseln sich ver- 
schiedene Spieltypen ab, die lediglich erzählerisch und gestalterisch zusammen- 
gehalten werden. Derartige Experimente hat es schon vorher gegeben, sie wurden 
aber selten so konsequent und so abwechslungsreich ausgearbeitet. In BRÜTAL LE- 
GEND (Double Fine 2009) treffen typische Action-Adventure-Elemente auf Schlach- 
ten in Form von Echtzeit-Strategiespielen. In gewisser Hinsicht ist diese Kombina- 
tion sogar noch mutiger als die mehrfachen Verbindungen von NIER: AUTOMATA, 
weil zwar nur zwei Genres gekreuzt werden, diese beiden Genres aber so grundver- 
schieden sind, dass sie nur sehr schwer zu einem fließenden Spielerlebnis zusam- 
menzufügen scheinen. Viele Spielende und auch Rezensenten kamen daher mehr 
oder weniger zu einem Urteil, das Chris Kohler treffend zusammenfasst: »This is 
not what I bargained for.« (2009) 

Die Schwierigkeiten bei der Etablierung einer Genre-Ordnung unterstreicht 
erneut die Besonderheit des Computerspiels als Medium, dessen Wirkweise sich 
nicht in passiver Rezeption erschöpft. Die Interaktivität, trotz mancher gegentei- 
liger Behauptungen nach wie vor als definitorisches Merkmal des Computerspiels 
weithin akzeptiert, macht das Computerspiel einzigartig in seinen Möglichkeiten. 


45 Vgl. weiterhin die Rezensionen von Schütz (2009), Krosta (2013), Blyth (2013) und Schafer 
(2013). Diese Rezensionen wurden beispielhaft ausgewählt, in den wesentlichen Punkten 
waren sich die meisten Rezensionen sowohl beim originalen Erscheinen 2009 als auch bei 
Erscheinen der PC-Version 2013 einig. 


3. SKYRIM und die lebendige Interaktivität der Welt 


Die Unterscheidung der Sphären in repräsentational und nicht repräsentational, 
wie sie beispielsweise Apperley unternimmt (2006, 7) gerät spätestens dann ins 
Wanken, wenn Steuerelemente sich isomorph an realen Bewegungen der Spielen- 
den orientieren. Aber schon ohne klare Isomorphie kann ein mimetisches Verhält- 
nis zwischen Spielenden und Computerspiel kaum abgestritten werden, wenn man 
medientheoretische Überlegungen zur »extension of man« (vgl. Lister et al. 2005, 
85ff) berücksichtigt. (Vgl. Wiemer 2006, 259) 

Kommen zu diesen spielerischen Aspekten noch die erzählerischen hinzu, 
kommt man kaum noch an der Überlegung vorbei, statt eines Mediums Compu- 
terspiel derer zwei zu denken und was oftmals als Kontinuum vom Ludischen ins 
Narrative dargestellt wird, in zwei distinkte Kategorien zu unterteilen. Matuszkie- 
wicz ist noch darum bemüht, die Idee von der kontinuierlichen Skala zwischen 
nicht-erzählenden und erzählenden Spielen aufrecht zu erhalten, und schlägt 
die Unterteilung in »narrationsnah«, »narrationsoffen« und »narrationsfern« vor. 
(2019, 18f) Es erscheint aber sinnvoller, zwei verschiedene Medien Computerspiel 
anzunehmen; oder vielmehr, zwei Kategorien Computerspiel, denn nur eine der 
Kategorien ist auch wirklich medial. 


However, when it is said that these pictures or images provide us with informa- 
tion, represent an idea, express a view, or in some way invite us to exercise our 
imaginations in respect to the contents and forms of the image, then we may say 
that photography is being used as amedium. Or, more accurately, the technology 
of photography is being used as a medium of communication, expression, repre- 
sentation or imaginative projection. 

(Lister et al. 2005, 83) 


So betrachtet ist nur das erzahlende Computerspiel ein Medium, weil nur das er- 
zahlende Computerspiel versucht, etwas tiber das Spielerische hinaus zu vermit- 
teln. Das erzählende Computerspiel ist es, auf das sich Aylett und Louchart be- 
ziehen, wenn sie für das Computerspiel als narrative Form neben Theater, Litera- 
tur und Kino argumentieren. (2003, 2) Gleichzeitig gibt diese Betrachtungsweise 
den Ludologen recht, die dem Computerspiel das Mediale absprechen wollen (vgl. 
Crawford 2009, 2), denn das reine Spiel wird nicht mehr als Medium verstanden. 
Diese Vermittlung ist eng mit der medienspezifischen Eigenschaft der Interaktivi- 
tät verbunden, die sich wiederum gemäß den Sphären auftrennen muss. Domsch 
unterscheidet »zwischen einem sehr weit gefassten Begriff von Interaktivität und 
einem enger definierten Begriff [...], der als agency bezeichnet werden soll.« (2012, 
197) Auf Basis dieser unscharfen Fassung von Interaktivität beobachtet Kutsche- 
row: »Dieser Begriff ist in vielerlei Hinsicht problematisch, da er letztendlich nur 
auf die Interaktion des Spielers bzw. der Spielerin mit dem Medium verweist und 
nicht darauf, ob und wie der Spieler oder die Spielerin möglicherweise die Nar- 
ration des Spiels beeinflussen kann.« (2016, 216) Im Hinblick auf die Spaltung des 
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Mediums lässt sich die Problematik auflösen, indem der Interaktivität nicht nur 
ein, sondern zwei präzisere Begriffe untergeordnet werden. Die agency beschreibt 
die interaktiven Eigenschaften der spielerischen Sphäre, die »magische Wirkung 
der eigenen Tätigkeit« (Fuchs 2010, 65), während die interaktiven Eigenschaften 
der erzählerischen Sphäre als »Einfluss« bezeichnet werden. Die Unterscheidung 
ergibt auch insofern Sinn, als agency eine Unmittelbarkeit suggeriert, während sich 
Einfluss unter Umständen erst mit starker Verzögerung zeigt. 


4. ASSASSIN'S CREED und die Identität des Avatars 


Als Medium im Sinne der Vermittlerfunktion ist das Computerspiel letztlich ein 
Kommunikationsmittel, wenn auch ein ungewöhnliches, weil es eine »unechte« 
Kommunikation generiert. Medien »echter« Kommunikation transportieren Bot- 
schaften entweder einseitig oder beidseitig. Der entscheidende Faktor dabei ist, 
dass sich die an der Kommunikation beteiligten Personen über die Kommunika- 
tionssituation im Klaren sind. (Vgl. Ströhl 2014, 229) Das Telefon als beidseitiges 
oder »dialogisches« Medium beispielsweise ermöglicht den Informationsaustausch 
zwischen Personen, die wechselseitig zwischen den Positionen Sender und Emp- 
fänger alternieren. (Vgl. Shannon und Weaver 1962; Fiske 1991, 6ff; Ströhl 2014, 62f) 
Alle an der Kommunikation beteiligten Personen sind sich der Tatsache bewusst, 
dass sie Informationen über das Telefon von der Gegenseite empfangen und der 
Gegenseite übermitteln können. Üblicherweise wird diese Medienform zum reinen 
Informationsaustausch genutzt, weshalb ein Spiel mit der Medialität des Mediums 
selten vorkommt. Im technischen Idealfall ist das Medium perfekt, die Stimme des 
Gesprächspartners am Telefon nicht von der Stimme im direkten Gespräch von 
Angesicht zu Angesicht zu unterscheiden. Das Medium ist vollkommen passiv, die 
Interaktion findet mit der Gegenseite statt. 

Bei einkanaligen Medien bleiben Sender und Empfänger in ihren Rollen und 
wechseln sich nicht ab; dies entspricht einer klassischen Produktions-Rezeptions- 
Situation: Der Sender kreiert einen Inhalt und hält ihn in einem Medium fest. Die- 
ses Medium erreicht den Empfänger, der den Inhalt extrahiert. Die gesamte Situa- 
tion stellt sich völlig anders dar, weil die Information bei Misslingen der Übertra- 
gung nicht durch direktes Feedback anders geformt und übertragen werden kann; 
die gesamte Bedeutung muss im Medium festgehalten werden. Für den Sender ist 
daher ein Bewusstsein über die gegebenen Beschränkungen des gewählten Medi- 
ums wichtig. Die Information muss für das Medium so aufbereitet werden, dass 
ihr gesamter Inhalt daraus entschlüsselt werden kann. Die Mimesis ist den Be- 
schränkungen des Mediums unterworfen, weshalb sie so geformt wird, dass im 
Rahmen der Möglichkeiten eine optimale Informationsübertragung gewährleistet 
ist. Information kann nur in eine Richtung fließen; dabei kann sich das Verständ- 
nis der Information vor allem im Laufe der Zeit stark verändern. Der mimetische 
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Akt der Produktion wird im Medium festgeschrieben, der mimetische Akt der Re- 
zeption behält aber seinen Vorgangscharakter und damit eine gewisse Dynamik, 
die zu Abweichungen verschiedener Interpretationen in verschiedenen Kontexten 
führen kann. Das Medium selbst ist passiv; durch die fehlende Interaktivität ist 
die Information außerdem unveränderlich und damit ganz der Interpretation der 
Rezipierenden überlassen. 

Das Computerspiel bildet eine dritte Form der medialen Kommunikation, die 
sich entscheidend von den anderen beiden Formen durch die Interaktivität des 
Mediums abhebt.! Ein »Gespräch« nennt Sherry Turkle ihren Umgang mit dem 
Computer (1999, 42), Klimmt und Hartmann fassen das Geschehen als »I-/O-loops« 
(2006, 137f), was Härig zur Kommunikationssituation erweitert (2012, 210), und 
auch Banks erkennt ein »social other« im Computerspiel (2013, 257).” Aarseth fasst 
die Situation als wechselseitige Lesbarkeit: »just as the game becomes a text for the 
user atthe time of playing, so, it can be argued, does the user become a text for the 
game«. (1997, 162) Das Computerspiel als Medium ist aktiv, es verändert sich und 
tritt in einen Dialog mit den Spielenden.? Zu den mimetischen Akten der Produk- 
tion und der Rezeption kommen die Akte der Reaktion und der Re-Produktion. Als 
einen »zyklischen Prozess«, in deren Verlauf »die Beteiligten abwechselnd zuhören, 
denken und sprechen«,* bezeichnet Crawford die Situation, wobei er die verwen- 
deten Verben explizit metaphorisch ansetzt (2005, 29); begrifflich neutralisiert und 
dadurch von der Notwendigkeit der Metaphorik befreit, nutzt Nitsche die Ausdrü- 
cke »input, process, and output«. (2008, 31) Die Reaktion beschreibt die Kette von 
Input, Verarbeitung und Output in Form von Eingaben der Spielenden, die durch 
die dargestellten Inhalte informiert und provoziert werden. Diese Eingaben wer- 
den wiederum vom Computerspiel im Virtuellen reproduziert und erzeugen einen 
neuen Output. Dabei treten die Rezipierenden als Empfänger nicht in einen Dia- 
log mit den Sendern, sondern mit dem Titel, dem Medium, und schließlich qua 
Medium mit sich selbst. Das Medium formt sich unter dem Eindruck der Reak- 
tion neu, es verändert seinen Zustand, um sich der Reaktion anzupassen. Diese 


1 Ausdrücklich nicht gemeint ist hier die Verwendung von Computerspielen als Kommunikati- 
onsmittel zwischen mehreren Spielenden, wie es beispielsweise Beranek und Ring (2017) un- 
tersuchen, sondern einzig die Kommunikationssituation in Einzelspieler-Titeln. (Vgl. Boud- 
reau 2017) 

2 Neitzel und Nohr äußern sich zwar skeptisch gegenüber der »Utopie des Gesprächspartners 
Computer« (2010, 427), diese Kritik richtet sich aber vorwiegend gegen die Reduktion der 
Computerspielsituation auf kommunikative Handlungen. 

3 Es gibt sogar Ansätze, aus den Eingaben der Spielenden auf ihren emotionalen Zustand zu 
schließen und den Spielverlauf entsprechend anzupassen. (Vgl. Frommel et al. 2018) 

4 »A cyclic process between two or more active agents in which each agent alternately listens, thinks, 
and speaks.« 
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Neuformung ist aber nicht völlig frei, sie ist bereits im Code des Mediums vor- 
gesehen und kann insofern nicht zureichend als eigene Reaktion beschrieben wer- 
den, sondern treffender als Re-Produktion, als Nachformung des Produktionsakts. 
Das Medium selbst kann keine Information hervorbringen, sondern nur Informa- 
tion bereitstellen, die ihm vom Produzenten/Sender eingegeben wurde. Insofern 
ist jede Neuformung des Mediums eine Neukonfiguration des einseitigen Rezep- 
tionsvorgangs, die den Rezipierenden aber ein Gefühl von Teilhabe an der Pro- 
duktion vermittelt. Es ergibt sich also eine Kommunikationssituation, in der die 
Entwickler nicht unbedingt als Sender, sondern als Anbieter auftreten: Sie erstellen 
den Rahmen, innerhalb dessen das Spiel stattfinden kann. Diese Potentiale können 
von den Spielenden manipuliert und zu verschiedenen Konfigurationen umgebaut 
werden, wodurch sie zugleich Sender und Empfänger werden. Die »Botschaft« des 
Mediums ist der Algorithmus, also die Art und Weise, wie aus den Eingaben der 
Spielenden ein neuer Output generiert wird. In ihm mischen sich die Vorgaben der 
Entwickler mit den Eingaben der Spielenden. 

Das heißt nicht, dass es nicht möglich wäre, Spiele in einer Weise zu spielen, 
die von den Entwicklern nicht vorgesehen war. Es ist beispielsweise nicht bekannt, 
ob IO Interactive bewusst war, dass Spielende in HITMAN Durchläufe gestalten 
würden, in denen sie nicht nur die Zielpersonen, sondern ausnahmslos jede Figur 
in einem Level umbringen.? Sicher ist das Spiel nicht für diese Spielweise gemacht 
worden. Dennoch bringt ein solcher Umgang mit HITMAN keine neue Information 
in den Kommunikationsablauf, es wird nichts hinzugefügt, was nicht bereits zuvor 
als Potential im Code angelegt war. Die einzige Möglichkeit, mit dem Spiel in einer 
Weise zu kommunizieren, die tatsächlich zu einer Veränderung des Codes führt, 
ist der Weg über Modifikationen oder kurz »Mods«. Dabei handelt es sich definitiv 
um ein transformatives Geschehen, bei dem nicht mehr vom eigentlichen Titel die 
Rede sein kann. 

Die hier dargestellte Kommunikationssituation scheint mit der zuvor unter- 
nommenen Definition von Interaktivität im Widerspruch zu stehen. Es war fest- 
gestellt worden, Interaktivität bedeute, dass sich das Medium tatsächlich, das heißt 
nicht nur im Ablauf der Ereigniswahrnehmung, sondern in den Ereignissen selbst 
und nicht nur in der Interpretation durch die Rezipierenden ändert. Darin un- 
terscheidet sich schließlich das Computerspiel von traditionellen Medien wie Film 
und Buch. Der sensorische Output des Mediums muss sich den Eingaben der Spie- 
lenden in einer Weise angleichen, die über die bloße Anordnung der Ereignisse im 
zeitlichen Ablauf der Rezeption hinausgeht. Interaktiv ist das Medium also dann, 
wenn eine Eingabe der Spielenden zu einer Veränderung der Konfiguration der 


5 Der Youtuber bigMooneyo6 beispielsweise unterhält eine ganze Serie von Videos mit dem 
Titel »Kill Everyone Challenge«, in denen er genau solche Durchläufe unternimmt und die 
entstehenden absurden Situationen humoristisch kommentiert. 
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Elemente des Mediums führt. Die Interpretation dieser physischen Reize, ob auf 
der primären oder der sekundären Sinnesebene, bleibt nach wie vor ein Rezepti- 
onsakt. 

Die besondere Kommunikation des Computerspiels wird vor allem in den frü- 
heren Titeln der Reihe Assassın’s CREED (Ubisoft 2007) thematisiert. Die Pramis- 
se des Spiels ist, dass das fiktive Unternehmen Abstergo Industries eine Technolo- 
gie namens »Animus« entwickelt hat, mit der es möglich ist, »genetische Erinne- 
rungen« erfahrbar zu machen. Menschen können sich dann über ein Interface in 
Erinnerungen ihrer Vorfahren einklinken und diese aktiv nacherleben. Die Erzäh- 
lung der Handlung findet auf zwei Ebenen statt: Auf der ersten Ebene steuern die 
Spielenden Desmond Miles, der mehr oder minder freiwillig zu einer Testperson 
für die Animus-Technologie wird. Die zweite Ebene bildet den Hauptteil der Spiele 
und findet in der Vergangenheit statt, wenn Desmond im Animus die Erlebnisse 
seiner Vorfahren, vor allem des jungen Adligen Ezio Auditore im Italien der Renais- 
sance, nachlebt. Im Laufe der Handlung stellt sich heraus, dass seit Jahrhunderten 
eine Auseinandersetzung zwischen zwei Geheimgesellschaften ausgefochten wird: 
den Templern auf der einen, den Assassinen auf der anderen Seite. Abstergo gehört 
zu den Templern und will sich durch die Akquise bestimmter magischer Artefakte 
einen Vorteil in der Auseinandersetzung verschaffen. Die Artefakte wurden aber 
vor hunderten von Jahren von den Assassinen verborgen und es existieren keine 
Aufzeichnungen über ihren Standort. Die Templer in Form von Abstergo Indus- 
tries entführen daher Desmond, einen Nachfahren von einigen der wichtigsten 
Assassinen der Geschichte,” und wollen über seine Erkundungen seiner geneti- 


6 Die Serie hat mittlerweile eine beträchtliche Anzahl an Titeln erreicht, die in ihrer Dar- 
stellung der für die Argumentation an dieser Stelle entscheidenden Punkte bedeutend zu- 
rückhaltender agieren als die frühen Titel. Obwohl im Text der Einfachheit halber von As- 
SASSIN’S CREED gesprochen wird, sind insbesondere die Spiele ASSASSIN’S CREED (2007), 
ASSASSIN’S CREED II (2009), ASSASSIN’S CREED: BROTHERHOOD (2010), ASSASSIN’S CREED: 
REVELATIONS (2011) und ASSASSIN’S CREED III (2012) gemeint. Diesen Spielen ist gemein, 
dass sie in ihren Gegenwarts-Abschnitten die Handlung von Desmond Miles verfolgen. Die 
Animus-Abschnitte von ASSASSIN’S CREED II, ASSASSIN’S CREED: BROTHERHOOD und ASSAS- 
SIN’S CREED: REVELATIONS sind um die Figur Ezio Auditore da Firenze konstruiert. Zur Ver- 
einfachung des Leseflusses beschränken sich die Ausführungen auf die frühen Teile, vor al- 
lem auf die Trilogie mit Ezio, und verwenden daher die Namen Ezio und Desmond als Be- 
zeichnung für die Figuren innerhalb und außerhalb des Animus. In neueren Titeln sind die 
Gegenwarts-Personen oft namenlos, die Animus-Figuren wechseln von Titel zu Titel und teil- 
weise innerhalb eines Titels. 

7 In ASSASSIN’S CREED erlebt Desmond die Erinnerungen von Altair Ibn-La’Ahad im Jahr 1191 
zur Zeit des dritten Kreuzzugs im Heiligen Land; ASSASSIN’S CREED II, ASSASSIN’S CREED: BRO- 
THERHOOD und ASSASSIN’S CREED: REVELATIONS führen ihn als Ezio Auditore nach Italien und 
Konstantinopel in die Zeit um die Jahrhundertwende vom 15. zum 16. Jahrhundert; Assas- 
SIN’S CREED III führt Desmonds Reise schließlich über die Personen Haytham Kenway und 
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schen Erinnerungen im Animus Informationen über den Standort der Artefakte 
erlangen. 

Desmond gelangt über den Animus also in eine Simulation der Lebensumstän- 
de seines Vorfahren und übernimmt die Kontrolle über seine Handlungen. Klei- 
ne Abweichungen kompromittieren dabei nicht die Stabilität der Erinnerung - es 
spielt keine Rolle, ob Ezio links oder rechts um einen Tisch herumgeht. Durchaus 
relevant sind aber die größeren, bedeutenden Geschehnisse: prägende Erlebnisse, 
wichtige Bekanntschaften, charakteristische Verhaltensweisen. Diese Eckpunkte 
werden als Spielziele für einzelne Abschnitte definiert, Ziel des Spiels ist die Syn- 
chronisation des eigenen Handelns mit der rekonstruierten Erinnerung. Weichen 
die Handlungen und Taten von Ezio zu stark von dem ab, was in der genetischen 
Erinnerung vorgegeben ist, findet eine »Desynchronisation« statt: Die auch inner- 
halb der Diegese virtuelle Welt des Animus flackert, die Texturen lösen sich auf 
und offenbaren das zugrundeliegende Gitternetz, der Eindruck von Körperlichkeit 
verschwindet und es bleibt schließlich nur ein leerer, weißer Raum. Die Simula- 
tion bricht zusammen und Desmond muss Ezio vom letzten Schlüsselpunkt ab 
neu steuern. (Vgl. Bosman 2018, 35f) Diese brillante Konfiguration der Erzählung 
im Spiel bietet einen ausgezeichneten diegetischen Rahmen für die spielerischen 
Komponenten wie Misserfolg und Neustart, weil das Spiel auch innerhalb der Er- 
zählung nur eine Simulation ist. Sie ermöglicht den Entwicklern außerdem eine 
Rechtfertigung von scheinbar willkürlichen Regeln des Spiels oder einzelner Ab- 
schnitte. Beispielsweise darf Ezio keine unschuldigen Passanten töten, weil der 
historische Ezio das nicht getan hat; Zuwiderhandlung bringt die Simulation zum 
Einsturz. Auch Situationen, in denen bestimmte Figuren in der Spielwelt auf eine 
ganz konkrete Art und Weise besiegt werden müssen, lassen sich durch die Syn- 
chronität mit der Erinnerung legitimieren.® Es ist Ubisoft gelungen, eine erzähle- 
rische Grundlage zu schaffen, die das Potential hat, das Konzept der ludonarrativen 
Dissonanz praktisch zu eliminieren. 

Vor allem aber expliziert die Erzählstruktur von ASSASSIN’S CREED das kommu- 
nikative Modell des Computerspiels. Desmond tritt in einen Austausch mit einem 
Medium, das bereits alle möglichen Handlungsweisen und Ausgänge als Potentia- 
le beinhaltet. »Sender« dieser Kommunikation sind die Vorfahren, die durch ih- 
re Erinnerungen vorgeben, was die Botschaft ist. Desmond kann diese Botschaft 
aber nicht einfach rezipieren, er muss sie erst entschlüsseln, indem er mit dem 
Medium in Austausch tritt. Unbedeutende Abweichungen von der Botschaft sind 


Ratonhnhake:ton/Connor Kenway nach Nordamerika zur Zeit der Amerikanischen Revoluti- 
on. 

8 Leider ist dieses Konzept nicht mit ausreichender Konsequenz verfolgt worden. Abschnitte, 
die in der Gegenwart spielen und bei denen die Spielenden die Kontrolle über Desmond 
Miles übernehmen, behalten viel von ihrem Spielcharakter bei. 
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ohne Konsequenz; werden aber entscheidende Elemente der Botschaft durch ei- 
ne nicht vorgesehene Interaktivität nicht oder falsch ausgelesen, setzt der Animus 
Desmond zu einem Punkt zurück, an dem die notwendige Synchronität noch ge- 
geben war. Desmond tritt dabei nicht in einen Austausch mit seinen historischen 
Vorfahren, er überspringt im Animus nicht auf magische Weise die Grenzen von 
Zeit und Raum, sondern er tritt lediglich in einen Austausch mit dem Animus, der 
aus genetischen Informationen die Erfahrungswelt dieser Vorfahren rekonstruiert. 
Der Animus verhält sich mimetisch im Bezug auf die Vorfahren durch die Nachfor- 
mung der Welt ihrer Erinnerungen; er verhält sich weiterhin mimetisch im Bezug 
auf Desmond, weil er dessen Handlungsanweisungen durch das Interface inter- 
pretiert und in entsprechende Handlungen der virtuellen Repräsentation von Des- 
mond umsetzt. Desmond wiederum verhält sich ebenfalls mimetisch, weil er zum 
Erreichen eines Missionsziels den Regeln des Animus folgen muss. Diese Mimesis 
findet gleichzeitig in zwei Weisen statt: in direkter Konkretion mit dem Animus, 
der ihm die Informationen für die unmittelbare Aufgabenlösung zur Verfügung 
stellt; und in indirekter Abstraktion mit den Vorfahren, deren Schritte Desmond 
nachvollziehen muss, um zum gewünschten Ergebnis zu kommen. 

Genau so gestaltet sich auch die Kommunikation zwischen Entwicklern, Spie- 
lenden und Computerspiel. Das Computerspiel imitiert die Arbeit der Entwickler 
durch Rekonstruktion; es imitiert die Eingaben der Spielenden, indem es diese in- 
terpretiert und die Spielfigur entsprechend manipuliert. Die Spielenden wiederum 
verhalten sich mimetisch gegenüber dem Spiel, indem sie den konkreten Aufforde- 
rungen folgen, und mimetisch gegenüber den Entwicklern, weil sie letztlich immer 
nachspielen, was die Entwickler bei der Erstellung des Spiels vorgesehen haben.? 
Ein unvorhergesehenes Handeln im Computerspiel ist nicht möglich, weil der Code 
einer solchen Eingabe nicht folgen könnte und eine Spielstörung eintreten müsste. 

Zwei Manifestationen der Simulation sind essentiell für die Kommunikations- 
situation, für das Gelingen von Spiel überhaupt: Avatar und Welt. Der Avatar ist die 
Spielfigur oder, allgemeiner, die Repräsentation der Spielenden innerhalb des vir- 
tuellen Kosmos. (Vgl. Banks und Bowman 2013, 215) Mehr noch, er ist ein »Kulmina- 
tionspunkt, an dem Repräsentation, Interaktivität und Immersion sowie auch Fra- 
gen nach der Identität zusammenlaufen«. (Neitzel und Nohr 2010, 428) Die Spie- 
lenden können nicht direkt auf die virtuelle Welt einwirken, sondern müssen dies 
immer vermittelt qua Avatar tun; diese Funktion der Spielfigur wird als »instru- 
mental« (Banks 2013, 75), »tool« (Salen und Zimmerman 2004, 453), »prosthetic« 
(Klevjer 2006, 10) oder auch als »vehicular embodiment« (Newman 2002, 0.5.) be- 
zeichnet. In den meisten Computerspielen tritt der Avatar direkt als Figur auf (und 
ist aus diesem Grund bisher in dieser Arbeit immer als solche bezeichnet worden), 


9 Zur Betrachtung der Kommunikation zwischen Mensch und System als Kommunikation zwi- 
schen Mensch und Entwickler vgl. Quiring und Schweiger 2006, 10f. 


4. ASSASSIN'S CREED und die Identität des Avatars 


die Teil der Erzählung, meist anthropomorph geformt und in ihren Verhaltens- und 
Interaktionsmustern ebenfalls menschenähnlich ist. Er stellt eine zusätzliche Ver- 
mittlungsinstanz in der Kommunikation zwischen Spielenden und Computerspiel 
dar. (Vgl. Breuer 2016, 204) Die Spielenden vermitteln ihre Eingaben über das In- 
terface an den Avatar, dieser setzt sie in virtuelle Handlungen um; Jorgensen (2012, 
145f) und Widra (2016, 34) betrachten den Avatar aus diesem Grund sogar selbst als 
Teil des Interfaces. Dadurch sind die Spielenden nicht nur durch die Möglichkeiten 
des Interface eingeschränkt, sondern auch durch die Fähigkeiten des Avatars. Der 
Unterschied wird beispielsweise in DEAR ESTHER deutlich: Obwohl das Gamepad 
oder die Tastatur eine große Menge von Tasten zur Verfügung stellen, kann der 
Avatar nur seinen Körper im virtuellen Raum, seine Blickrichtung oder die Größe 
des Bildausschnitts verändern. Der letztgenannten Zoom-Funktion sind fast alle 
Tasten zugeordnet. Das Interface (zum Beispiel ein Gamepad) bietet also sehr viel 
mehr Möglichkeiten als der Avatar. In ASSASSIN’S CREED ist das Gegenteil der Fall, 
der Avatar bietet mehr Handlungsoptionen als das Interface. Daher arbeitet das 
Steuerungssystem mit Modi: Wird eine Taste gehalten, ändert sich die Funktion 
anderer Tasten; wird die Taste wieder losgelassen, springen die anderen Tasten 
aufihre Grundfunktion zurück. Derartige Mehrfachbelegungen bergen immer die 
Gefahr, dass sie die Spieler verwirren und damit letztlich zu frustrierenden Spiel- 
erfahrungen führen, weshalb auch Assassın’s CREED sich um eine kohärente Steu- 
erlogik bemüht.’ Die Taste R1” wechselt zwischen unauffalligem und auffalligem 
Verhalten. Wird sie nicht betätigt, bewegt sich Ezio unauffällig durch Menschen- 
mengen. Im unauffalligen Modus bewirkt ein Halten der Kreuz-Taste ein etwas 
schnelleres Gehen sowie Taschendiebstahl beim Anrempeln von anderen Figuren. 
Wird Rı gehalten, läuft Ezio deutlich schneller und wird nicht mehr im Gedränge 
unsichtbar. In diesem Modus sorgt das Halten der Kreuztaste für einen Sprint so- 
wie für das Erklettern von Hausfassaden und ähnlichen Strukturen der Spielwelt. 
In beiden Modi steigert die Kreuztaste also die Fortbewegungsgeschwindigkeit und 
löst potentiell auffällige Aktionen aus (Stehlen oder Klettern). 

Die Kommunikation mit dem Avatar findet über das Interface statt. Der Avatar 
wiederum ermöglicht die Kommunikation mit der Spielwelt. Die Spielwelt ist der 


10 Nicht durchweg erfolgreich, vgl. Ruch (2010, 286): »The same button has other uses during 
climbing, and this begins to present problems. When near an edge, pressing B and holding 
for a moment will cause Ezio to go over that edge and hang from it. Pressing B again will 
cause him to drop from the ledge and stop his fall. Of course, those last two functions are 
more or less the opposite of each other. During an unexpected fall, the player might press B 
several times to try to catch a ledge, only to catch one and immediately release again, which 
clearly defeats the purpose.« 

11 Für dieses Beispiel wird die Steuerung von ASSASSIN’S CREED Il auf der Sony Playstation 3 
herangezogen. Die Steuermethoden unterscheiden sich zwischen den Spielen und den ver- 
schiedenen Spielsystemen leicht, das grundlegende Konzept bleibt aber konstant. 
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virtuelle Raum, in dem sich die Handlung abspielt. Sie steht mit der echten Welt in 
keinem direkten Verhältnis, sondern ist nur über verschiedene schwache, indirek- 
te Verbindungen mit ihr verknüpft. Sie ist Ausdruck einer Nachbildung der Vision 
der Entwickler, die ihrerseits mit großer Wahrscheinlichkeit Teile ihrer eigenen 
Erfahrungswelt als Vorlage genutzt haben. Mit dem Avatar verbindet die Spielwelt 
die Interaktion, sie ist aber nicht frei, sondern vorgeformt und in vergleichsweise 
engen Bahnen angelegt. Mit den Spielenden tritt die Spielwelt in zweierlei Weise in 
Kontakt: vermittelt über den Avatar und das Steuerungs-Interface sowie relativ un- 
vermittelt über die rezeptive Wahrnehmung der Spielenden, die im mimetischen 
Abgleich der Spielwelt mit ihrer Erfahrungswelt und der Gesamtheit anderer ihnen 
bekannter Weltfiktionen Erwartungen an sie hegen und Schlüsse aus ihr ziehen. 


4.1 Identität und Avatar 


Der Begriff des Avatars ist bislang nur kurz umrissen worden. Es handelt sich beim 
Avatar um die virtuelle Körperlichkeit der Spielenden in Anlehnung an den Begriff 
des Avatara aus dem Hinduismus, der verstanden wird als 


Inkarnation eines Gottes außerhalb von Samsara, vor allem der Herabstieg des 
Erhalters Vishnu aus seinem Götterhimmel auf die Erde in Tier- und/oder Men- 
schengestalt, um die Dämonen zu bekämpfen und die Ordnung unter Göttern und 
Menschen wiederherzustellen. 

(Bellinger 1999, 61) 


Es ist auffallend, wie genau diese Beschreibung die Rolle des Avatars in vielen Com- 
puterspielen beschreibt, in denen die Spielenden grundsätzlich in die Rolle einer 
Heldin oder eines Helden schlüpfen, der nicht weniger tut als »eine Katastrophe 
abzuwenden oder ein Unrecht aus der Welt zu schaffen.« (Littleton 2003, 348) Be- 
rühmt ist die Adaptierung des Begriffs für digitale Abbilder in Neal Stephensons 
Roman SNOW CRASH (1992), der in vielerlei Hinsicht innovativ war; ausgerechnet 
seine »Erfindung« dieses Begriffs aber, die Stephenson sich im Nachwort des Ro- 
mans expressis verbis selbst zueignet, gilt heute als äußerst umstritten. (Vgl. Beil 
20124, 12)'” Auf funktionaler Ebene stellt der Avatar in Stephensons Roman ziem- 
lich genau das dar, was der Avatar heute in der Analyse von Computerspielen ist: 
die Repräsentation eines Menschen in einem virtuellen Kosmos zum Zwecke der 
Interaktion mit diesem Kosmos. Im Unterschied zum Stephenson-Avatar und der 
Übernahme des Begriffs im Zusammenhang mit Repräsentationen im Internet ist 
der Computerspiel-Avatar aber nicht notwendigerweise an eine Person gebunden, 


12 Zur Herkunft des Begriffs in den Game Studies vgl. auch Banks 2013, 53; Gough 2013, 19; und 
Tyminska 2016, 103. 
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sondern kann in unzähligen Inkarnationen von unzähligen Spielenden verwendet 
werden — und geht weit über die rein operative Funktion hinaus. (Vgl. Wolfendale 
2007, 114; sowie Mack 2016) Das funktional-spielerische Verhältnis zwischen Spie- 
lenden und Avatar drückt sich, wie beschrieben, vor allem in der Steuerung aus, die 
als Kommunikationsglied fungiert. Diese Funktion des Avatars ist natürlich ganz 
entscheidend für das Computerspiel; seine emotional-erzählerische Komponente 
in seiner »Fusion aus Interface-Element und fiktionaler Instanz« (Beil 2012a, 9) ist 
aber deutlich komplexer angelegt." 

Die Forschung zum Phänomen Avatar ist reichhaltig, fokussiert sich aber vor 
allem auf eine spezielle Form, wie sie in Online-Spielen verwendet wird.” Dabei 
gehen die Studien vor allem der Frage nach, wie das Verhältnis zwischen Spie- 
lenden und Avataren strukturiert ist, und gehen wie selbstverständlich davon aus, 
dass die Spielenden Aussehen und Eigenschaften der Avatare selbst bestimmen 
können.” Gerade in erzählenden Computerspielen sind die Avatare aber oft vor- 
gefertigt und mehr oder weniger vollständig ausgeformt, sodass ein Ansatz, der 
allein auf die Formung des Avatars durch die Spielenden aufbaut, keine Anwen- 
dung finden kann. Der dabei häufig verwendete Begriff der »Identifikation« bleibt 
unreflektiert,!° auch weil er im eng abgesteckten Feld dieses einen Spezialfalls des 
Avatars vielleicht keiner ausführlicheren Betrachtung bedarf." 

Der Identifikationsbegriff ist 


sehr umstritten, weil offen bleibt, was eigentlich genau damit gemeint ist. Psy- 
chologisch gesehen kann damit sowohl gemeint sein, dass ich als Zuschauer oder 
Spieler finde, dass eine Figur so ist wie ich. Es kann aber genauso gut damit ge- 
meint sein, dass ich so bin wie eine Figur. 

(Mikos 2011, 94) 


13 Zur Doppelrolle des Avatars zwischen Erzählung und Spiel vgl. auch Salen und Zimmerman 
2004, 453. 

14 Eine aufschlussreiche, wenngleich nicht unproblematische Zusammenfassung und Meta- 
Analyse findet sich bei Sibilla und Mancini (2018). Ebenfalls interessant ist die Amalgamie- 
rung zweier Modelle bei Banks und Bowman (2013), die aber wiederum nur auf selbst kreierte 
Avatare angewendet werden können. 

15 Zu den positiven Auswirkungen, die solche individualisierbaren Avatare bieten, vgl. u.a. 
Soutter und Hitchens 2016, 1036 sowie Turkay und Kinzer 2014, 14. Die optische Erstellung ei- 
nes Charakters in einem Computerspiel, auf die diese Studien zumeist abzielen, ist zweifellos 
eine ästhetische Funktion, die sich fast ausschließlich auf die erzählende Sphäre bezieht. 

16 So bietet Jillian Hamilton (2009) beispielsweise durchaus interessante Einblicke in die Mög- 
lichkeiten des Spiels mit Identitäten in Online-Rollenspielen, spricht aber immer nur sehr 
vage von Identifikation, ohne den Begriff zu hinterfragen oder zu definieren. 

17 Dass eine Identifikation im Sinne eines Erkennens von sich selbst auf dem Bildschirm statt- 
findet, wird auch von neurologischen Studien gestützt. Vgl. Ganesh et al. 2012 sowie Biocca 
2014, 423. 
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Birk et al. bemühen sich trotzdem um eine Definition: »Identification is the de- 
gree to which individuals like a character, empathize with a character, or per- 
ceive a character as being similar to themselves.« (2016, 2983; ähnlich bei Banks 
2013, 74) In diesen beiden Zitaten zeigt sich viel von der Problematik des Begriffs, 
die auch daher rührt, dass undifferenziert immer von »Identifikation« gesprochen 
wird, wenn generell das Verhältnis von Avatar und Spielenden gemeint ist: einer- 
seits seine Zweigerichtetheit, dass entweder die Spielenden den Avatar nachahmen 
oder umgekehrt; andererseits die verschiedenen Arten und Weisen, wie eine solche 
Mimesis ablaufen kann. 

Im Hinblick auf die Richtung der Mimesis'® gibt es die beiden genannten Ty- 
pen, die sich auch als Projektion und Identifikation (im engeren Sinne) bezeichnen 
lassen. (Vgl. Banks 2013, 54) Identifikation in dieser Bedeutung ist noch genauer zu 
differenzieren. Luca Papale formuliert eine Reihe von Verhältnissen, schließt eine 
rein identifikatorische Funktion aber nicht generell aus: »But while identification 
may indeed occur during play, it’s far from being the one and only type of psycho- 
logical response that the player can have.« (2014, 1) Er schlägt stattdessen fünf »psy- 
chologische Mechanismen« vor, die unterschiedliche Einstellungen der Spielenden 
zu ihren Spielfiguren ausdrücken können: »Not only identification, then, can be 
used to explain what happens in the player when he or she interacts with an acto- 
rialized avatar, but also projection, empathy, sympathy or even utter indifference.« 
(Ebd., 5) Dieses Modell ermöglicht die Beschreibung verschiedener emotionaler 
Distanzen zwischen Spielenden und Avatar: Empathie beschreibt das Teilen der 
Gefühle des Avatars, Sympathie dagegen meint Gefühle, die auf den Avatar gerich- 
tet sind. (ebd., 3) Empathie imitiert die angenommene Gefühlswelt des Avatars auf 
einer emotionalen Ebene, während Sympathie auf einem kognitiven Niveau bleibt, 
um den Avatar zu verstehen. Papale unternimmt keine weitere Unterscheidung, 
insofern ist beispielsweise auch eine Gegenreaktion ein sympathisches Verhältnis: 
Wenn der Avatar traurig ist, amüsiert das die Spieler. Eine solche Begriffsverwen- 
dung wäre aber stark kontraintuitiv, weshalb die Erweiterung des Schemas um den 
Begriff der Antipathie sinnvoller erscheint. 

Sympathie ist auch das Verhältnis, das wohl die meisten Spielenden zu Des- 
mond beziehungsweise Ezio in ASSASSIN’S CREED unterhalten. Emblematisch für 
diese Konstellation ist eine Szene zu Beginn der Handlung in AssAssIN’s CREED 
II, wenn die männlichen Mitglieder von Ezios Familie aufgrund falscher Behaup- 
tungen von politischen Gegnern gehängt werden. Ezio erlebt diesen Moment als 
das Trauma, das man erwarten kann, und nimmt den Punkt zum Anlass, sein Le- 
ben dem Orden der Assassinen und dem Kampf gegen die Templer zu widmen. 
Es ist wohl nicht zu weit gegriffen, zu behaupten, dass in diesem Moment eine 


18 Zur grundsätzlich mimetischen Natur von Identifikationsprozessen vgl. Rosa und Blanco 
2007. 
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Identifikation mit Ezio im Sinne einer völligen Übereinstimmung unwahrschein- 
lich ist. Ruch argumentiert zwar für ein empathisches Verhältnis: »Viewing the 
cinematic involving the hanging death of an innocent child is an emotionally con- 
fronting moment in the game for the player, and echoes the experience of Ezio 
himself.« (2010, 282) Innerhalb des Spiels wurden die betroffenen Charaktere al- 
lerdings nicht lange genug oder mit ausreichender Tiefe vorgestellt, um ein starkes 
emotionales Band zwischen diesen Figuren und den Spielenden anzunehmen. An- 
tipathie und Indifferenz scheinen in diesem Moment auch wenig wahrscheinlich. 
Entsprechend empfinden die Spielenden mit großer Wahrscheinlichkeit Sympa- 
thie für ihre Figur. Sie fühlen nicht Ezios Verlust; sie fühlen auch keine Freude über 
seinen Verlust; aber mit großer Wahrscheinlichkeit werden sie von der Handlung 
affıziert und empfinden ein Mitleid gegenüber Ezio. Dieses Verhältnis zwischen 
den Spielenden und Ezio/Desmond wird durch eine Reihe von Entscheidungen in 
der Umsetzung von Spiel und Erzählung unterstrichen, beispielsweise durch die 
visuelle Perspektive, bei der die Kamera in der Verfolgersicht immer nah bei Ezio 
bleibt, aber doch eine gewisse Distanz wahrt.” 

Der Mechanismus der Projektion beschreibt prinzipiell das, was in den Studi- 
en zu Online-Avataren als Identifikation angenommen wird; nach Papale handelt 
es sich bei diesem Begriffspaar allerdings um genaue Gegenkonzepte (und wurde 
deshalb auch hier nicht als Unterform der Identifikation, sondern als eigene Form 
des Spielenden-Avatar-Verhältnisses vorgestellt): 


Projection isthe conceptual opposite of identification: Whereas the latter implies 
that the player assimilates and adopts psychological traits of the character he or 
she is using, projection takes place when it’s the player that makes personality, 
values, and choices flow into the avatar—which might or might not reflect the 
player’s own. 

(Papale 2014, 4) 


Identifikation bedeutet also, sich selbst als mit der Figur identisch anzunehmen; 
Projektion bedeutet, die Figur sich selbst nachzuformen. Der Unterschied liegt in 
der mimetischen Richtung, auf welcher Seite des Bildschirms die Nachahmung 
stattfindet. Projektion ist außerdem die einzige Kategorie, die nur auf das Com- 
puterspiel und auf kein anderes Medium Anwendung finden kann, weil bloß Re- 
zipierende keinen Einfluss auf den Charakter oder seine Identität hätten, egal wie 
viel sie sein Verhalten und seine Aussagen interpretierten. (ebd.) Projektion ist die 
Angleichung des Avatars an die Spielenden, beispielsweise visuell durch die zuvor 


19 Über die emotionale Nähe zwischen Avatar und Spielenden ist sich die Forschung nicht ei- 
nig. Degler argumentiert beispielsweise, dass sich durch den wiederholten Tod der Figur das 
emotionale Band auflöst. (2006, 352) Wie intensiv diese emotionalen Verbindungen ausfal- 
len können, zeigen dagegen Bopp etal. (2019) 
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genannten Möglichkeiten der Individualisierung, aber auch durch das Ausleben 
bestimmter Verhaltensweisen. Dabei kann Projektion eine »Abbildung« der Spie- 
lenden im virtuellen Raum bedeuten, muss es aber nicht. »Rather, it is always about 
projecting oneself into a space defined by its otherness from the subject.« (Lahti 
2003, 168) Es bleibt offen, was genau projiziert wird; neben der Nachbildung des 
status quo erlaubt der Avatar auch die Schaffung idealisierter Versionen von einem 
selbst (vgl. Fokides 2020) oder das grundsätzliche Experiment mit verschiedenen 
Konstruktionen und Charakteren (vgl. Turkle 1999, 289ff; Juul 2005b, 193). Das zu- 
vor besprochene SKYRIM gehört in die Kategorie der Projektion, bietet es den Spie- 
lenden doch einen relativ umfassenden Charakter-Editor, der ihnen ermöglicht, 
eine realistische oder idealisierte Version von sich selbst als Spielfigur zu entwer- 
fen.?° Es ist aber zu beachten, dass Identifikation und Projektion als Prozesse sich 
in einem komplementären Verhältnis befinden. Wenn sich in SKYRIM jemand selbst 
erstellt, findet hinterher doch wieder ein Identifikationsprozess statt; die Projek- 
tion ist vor allem im Moment der Erstellung des Charakters dominant, danach er- 
leichtert das Ergebnis der Projektion die Identifikation mit der Figur. Umgekehrt 
ist es aber auch so, dass zu einer Identifikation immer auch zu einem gewissen Teil 
eine Projektion eine Rolle spielt: die Spielenden unterstellen dem Avatar nicht-ex- 
plizite Eigenschaften zur Angleichung an sich selbst und damit zur Erleichterung 
der Identifikation. Wenn die Spielenden sich in HITMAN mit Agent 47 identifizie- 
ren, dann höchstwahrscheinlich nicht mit seiner Vergangenheit in einer geheimen 
Ausbildungseinrichtung oder mit seinem Beruf als professioneller Killer, sondern 
beispielsweise mit der Tatsache, dass er eine Gruppe von Bio-Terroristen aufhält: 
Agent 47 tötet den Geldgeber und die Wissenschaftlerin, weil er damit die Leben 
vieler Unschuldiger rettet. Er tut das »Richtige«. In der Diegese des Spiels macht 
Agent 47 einfach nur seinen Job, er lässt sich nicht anmerken, ob ihm an einem 
Auftrag auch persönlich gelegen ist oder er nur tut, was er zu tun geboren und 
ausgebildet wurde. Noch klarer: Tatsächlich folgt Agent 47 einfach nur seiner Pro- 
grammierung beziehungsweise den Eingaben der Spielenden. Die Attribuierung 
von moralischer Motivation ist eine Projektion der Spielenden auf den stoischen 
Avatar 47, eine Manifestation des sogenannten »bleed-in«-Effekts: »It is possible to 


20 Inder angesprochenen Literatur zu Online-Avataren wird größtenteils davon ausgegangen, 
dass die Spielenden sich selbst, eine idealisierte Form von sich selbst oder eine radikal ande- 
re Form von sich selbst erstellen. »By playing their avatars, users can experiment with various 
identities ranging from possible selves similar to the actual one to selves that are completely 
different from it.« (Sibilla und Mancini 2018) Selten oder gar nicht ziehen die Studien in Be- 
tracht, dass die Avatare auch im Hinblick auf eine bevorzugte Spielweise oder mit Bezug auf 
aufßerpersönliche Umstände gestaltet sein könnten, beispielsweise, weil eine Figur von Typ 
X in Spielwelt Y besonders viel Spaß verspricht. In solchen Fällen muss das Verhältnis von 
Spielenden und Avatar anders betrachtet werden. 
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distinguish between a bleed-in effect, when the player’s character and identity af- 
fects the role, and a bleed-out effect when the player shares the emotions of the 
character.« (Waern 2010, 0.8.)”' Im Beispiel von Consalvo (2003, 331), THE LEGEND 
OF ZELDA: MAJORA’S Mask (Nintendo 2000), wäre bleed-in die Übertragung von Ei- 
genschaften der Spielenden auf Avatar Link, »the identity that the player assumes 
or role plays in the story for the duration« (Consalvo 2003, 331), auch wenn die- 
se Eigenschaften nicht dem Charakter von Link entsprechen, während bei einem 
bleed-out Eigenschaften des Charakters Link auf die Spielenden übertragen wür- 
den. Der Bleed-Effekt wird auch in Assassins Creed thematisiert, bezeichnet dort 
allerdings eine halluzinatorische Übertragung der Erlebnisse aus dem Animus in 
die (intradiegetisch) reale Welt. 

Als letzte Kategorie führt Papale die »Indifferenz« ein.** Zunächst erscheint es 
widersinnig, dass ein Spiel ein indifferentes Verhältnis zwischen Spielenden und 
Avatar absichtlich generieren sollte. Bei Spielen, wie sie bisher in dieser Arbeit 
besprochen wurden, wäre Indifferenz auch sicherlich Zeichen eines gescheiterten 
Spiel-Designs. Es gibt aber auch Spiele, die Avatare auf ihre reine Werkzeugfunk- 
tion reduzieren. 


There is an avatar indeed, but it is nothing more than a tool to manipulate the 
game world, not so different from a mouse cursor. In other words, its only pur- 
pose isto be functional to the gameplay. The emotions the player experiences are 
stimulated only by the action that takes place in the game: The fear thatthe cha- 
racter could fall in a pit or be overwhelmed by foes, it’s the mere fear of game over 
[...] 

(Papale 2014, 5) 


Im Gegensatz zu den anderen Kategorien findet bei der indifferenten Haltung ge- 
genüber dem Avatar keine Mimesis auf der Seite der Spielenden statt. Der Avatar 
ist zur Mimesis der Spielenden gezwungen; wenn er nicht mehr auf die Einga- 
ben der Spielenden reagiert, hört er auf, ein Avatar zu sein. Die Spielenden dage- 
gen kénnen dem Avatar amimetisch gegeniiberstehen. Identifikation ist eine weit- 
gehende mimetische Akzeptanz der Eigenschaften des Avatars; Projektion ist die 
Formung des Avatars nach eigenem Vorbild und daraus folgend anschließend eine 
identifizierende Haltung mit dem selbst geschaffenen Abbild; Empathie imitiert 


21 Zum Bleed-Effekt vgl. weiterhin Yee et al. 2009, 285; Fromme und Unger 2012, 11f; Gough 2013, 
45; Dominguez et al. 2016; sowie Vi aker jeep (ohne Jahr). 

22 Papale verwendet den Begriff »detachment«, der auch mit »Ablösung« oder »Distanziert- 
heit«übersetzt werden könnte. Diese Worte führen im Deutschen aber eine stärkere Negativ- 
Konnotation, eine aktivere Gegenwehr gegen die Nähe zu etwas mit, während Papale eher 
eine Verhältnislosigkeit beschreibt. »Indifferenz« erscheint daher als treffenderer Begriff, zu- 
mal Papale ihn an anderer Stelle selbst als Synonym gebraucht. 
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die simulierte Gefühlswelt; Sympathie (und Antipathie) verlangen ebenfalls eine 
gewisse Nachahmung der Gefühle des Avatars im Rahmen ihres Verstehens. Ledig- 
lich die Indifferenz trennt die mimetische Verbindung in Richtung der Spielenden 
auf und lässt nur mehr die Steuerverbindung zu. 

Die Auftrennung des erzählerischen Verhältnisses zwischen Avatar und Spie- 
lenden in die Kategorien Projektion und Identifikation mit den beschriebenen Un- 
terkategorien impliziert die Möglichkeit der Zuordnung eines Avatars zu einer 
dieser Kategorien. Ein solches Verständnis würde aber der Komplexität tatsäch- 
licher Spielverläufe und avatarischer Charakterdynamiken nicht gerecht. In der 
Praxis liegen oft meistens mehrere Verhältnisse im Spielverlauf vor, manchmal so- 
gar mehrere gleichzeitig oder wenigstens in kurzer Folge. Eine einleuchtende Be- 
trachtung dazu ist, dass zu Beginn eines jeden Spiels die Grundhaltung der Spie- 
lenden gegenüber dem Avatar vermutlich eine indifferente ist. Bevor sich der Cha- 
rakter des Avatars in irgendeiner Weise manifestieren kann, bildet sich auch nur 
schwer eine emotionale Verbindung zwischen den Spielenden und der Figur; selbst 
wenn bereits eine Verbindung besteht, ist diese sehr oberflächlich und beispiels- 
weise nur auf die äußerlichen Merkmale bezogen. Im Spielverlauf entwickelt sich 
dann eine Einstellung der Spielenden gegenüber ihrer Repräsentation in der vir- 
tuellen Welt. In Assassın’s CREED II muss die Entwicklung nicht unbedingt von 
Anfang an positiv sein; tatsächlich erweist sich Ezio anfangs als verzogener Ma- 
cho - eine Eigenschaft, die manchen Spielenden sicherlich gefallen hat, anderen 
dagegen überhaupt nicht. Erst mit zunehmender Spielzeit erweist Ezio sich als 
gutherziger, wenn auch sturer Charakter, der paradoxerweise trotz all der Morde, 
die er begeht, einen ausgeprägten moralischen Kompass beweist. Für viele Fans 
der Serie gilt Ezio bis heute als Favorit unter den Protagonisten der Serie.” Zuvor 
bereits angesprochen wurde das fluide Verhältnis zwischen Projektion und Iden- 
tifikation, die in charakterbasierten Computerspielen mit großer Wahrscheinlich- 
keit irgendwann auftreten. Die Beschreibung des emotionalen Verhältnisses von 
Avatar und Spielenden ist also keine statische Einheit, sondern ein dynamisches 
System, dessen zeitlicher Verlauf oft noch viel aufschlussreicher ist als seine stati- 
sche Analyse zu einem bestimmten Zeitpunkt im Spiel, wenngleich in den meisten 
Fällen sicherlich eine grundlegende Tendenz zu einem von Papales Mechanismen 
zu erkennen ist. In Assassın’s CREED III beginnen die Spielenden das Erleben 
der virtuellen Welt mit Haytham Kenway, bis sie in die Haut von Connor schlüp- 
fen. Der Wechsel zwischen den beiden Charakteren wird dabei brillant genutzt: 
Die Spiele der Serie hatten von Anfang an eine Tendenz dazu, sich zwar ideolo- 
gisch auf eine Seite der Auseinandersetzung zwischen Assassinen und Templern 
zu schlagen, aber doch diesen Standpunkt immer wieder infrage zu stellen. Wird 


23 Ezio belegt den ersten Platz der »besten« Assassinen der Serie auf zahlreichen Spiele- 
Webseiten, vgl. Kelly 2018, Cheeda 2019, Szoke 2019, Alexander 2020, Moore 2020. 
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ein Attentat ausgeführt, kann die Zielperson in einer kurzen Sterbesequenz immer 
die Perspektive der Templer erläutern, die sich oft einfach ideologisch unterschei- 
det und die Handlungen der Assassinen relativiert. Assassın’s CREED III geht in 
dieser Hinsicht noch einen Schritt weiter, wenn man zu Beginn des Spiels eini- 
ge Zeit Missionen als Haytham Kenway absolviert, bevor man erfährt, dass es sich 
bei Haytham um einen Templer handelt und die Spielenden quasi für die »Gegen- 
seite« gearbeitet haben. Der Status »Sympathie« mit Haytham Kenway zu Beginn 
des Spiels und »Antipathie« nach der Enthüllung seiner Fraktionszugehörigkeit 
sind, jeder für sich genommen, nicht besonders spannend. Interessant ist erst der 
Umschwung von der einen in die andere Richtung, die noch dazu stark von den 
Spielenden und ihren Vorerfahrungen mit früheren Teilen der Serie abhängt: Von 
der Enthüllung, einen Templer gespielt zu haben, ist sicherlich besonders affiziert, 
wer sich bereits in drei oder vier Spielen vorher leidenschaftlich mit der Seite der 
Assassinen identifiziert hat. 

Dass Identifikation, wo sie überhaupt auftritt, nicht ungebrochen bleiben 
kann, wird besonders klar am größten und doch am weitesten verbreiteten Skan- 
dal des Computerspiels: dem Tod des Avatars und seiner Wiederauferstehung. 
Eine der elementarsten Wahrheiten der menschlichen Existenz ist ihr Ende mit 
dem Tod; eine Rückkehr oder gar ein »Neustart« ist unabhängig von religiösen 
Überzeugungen zumindest in der vom Computerspiel demonstrierten Art nicht 
möglich. Die meisten Computerspiele erlauben aber durchaus den Neubeginn 
nach dem virtuellen Ableben der Spielfigur und treffen durch die Inszenierung des 
Todes sogar Aussagen über das angestrebte Basisverhältnis zwischen Avatar und 
Spielenden. Der Tod ist eigentlich eine massive Disruption der Mimesis durch 
die Realisierung einer offensichtlichen Unwirklichkeit und durch die wenigstens 
zeitweise vollständige Trennung von Avatar und Spielenden. Im Tod des Avatars 
ist keine Identifikation möglich, also muss das Verhältnis in diesem Moment 
notgedrungen ein anderes sein. Es ist dieser Moment, der vergleichsweise oft ein 
indifferentes Verhältnis auslöst - neben dem möglichen Ärger über das Scheitern 
an einem Spielziel empfinden die Spielenden keine Trauer um den Avatar, zumal 
ihnen sicherlich bewusst ist, dass der Avatar innerhalb von Sekunden neu in die 
virtuelle Welt generiert wird. »Der Tod von Figuren wird weder körperlich noch 
narrativ als eine endgültige Grenze, sondern als ein notwendiger und reversibler 
Spieleinsatz behandelt.« (Degler 2006, 364) In den meisten Spielen bedeutet 
dieser Moment auch eine Disruption des Zeitsinns, weil sich die Empfindung 
linear verlaufender Zeit im meatspace”* am momentanen Stillstand und dann 
Rücksprung in der virtuellen Welt reibt. Erst mit dem Neueinstieg ab dem letzten 
Speicherpunkt können sich realweltlicher und virtueller Zeitverlauf wieder syn- 
chronisieren. Die mimetische Struktur des game over in einer solchen Form ist 


24 McMahan unterscheidet den meatspace von der virtuellen Umgebung cyberspace. (2003, 69) 
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aber nicht aufgelöst, sondern im Gegenteil besonders präsent: Die Spielenden, 
sofern sie einigermaßen spielerfahren sind, kennen die Dynamik von Leben und 
Tod in Spielen als fundamental verschieden zu derjenigen in der Realwelt. Sie 
sind mit der Wiederholbarkeit von Abschnitten vertraut und empfinden den 
Mechanismus dadurch gleich in zweifacher Hinsicht als mimetisch: erstens im 
Bezug auf die vielen vorhergehenden Spiele, die ähnliche Mechaniken verwendet 
haben, und zweitens durch die Wiederholung identischer Abläufe bis zum Punkt 
des Scheiterns. 

Ein Aspekt, in dem sich verschiedene Spiele im Hinblick auf das game over deut- 
lich unterscheiden, ist die ästhetische und erzählerische Realisierung des Todes. 
Verschiedene Titel inszenieren den Tod nicht nur stilistisch, sondern auch in ih- 
rer diegetischen und vor allem avatarrelationellen Signifikanz. Wenn der Charak- 
ter in SKYRIM stirbt, wird diesem Tod keine weitere Bedeutung beigemessen. Die 
Perspektive wechselt, sofern nötig, in die Außenansicht, die Figur stürzt in einer 
ungelenken und anatomisch fragwürdigen Animation zu Boden. Der Tod hat in 
SKYRIM keine besondere Bedeutung, weil er diegetisch wie spielerisch aufgehoben 
wird. Der letzte Speicherpunkt wird geladen, alles, was die Spielenden seit diesem 
Speicherpunkt getan und erlebt haben, ist ungeschehen (außer natürlich in der Er- 
innerung der Spielenden). Es gibt spielerisch keine Auswirkungen, weil die Spie- 
lenden einfach wiederholen können, was sie zuvor getan haben, bis zu dem Punkt, 
an dem sie gescheitert sind, und an dieser Stelle ihre Strategie anpassen können. 
Es gibt keine Begrenzung, wie oft das Spiel neu geladen werden kann, und ab- 
gesehen vom seltenen Fall lange zurückliegender Speicherpunkte ist der virtuelle 
Tod damit effektiv folgenlos. Diegetisch hat er ohnehin keine Auswirkungen, weil 
er schlicht nicht stattfindet; keine Instanz des Spiels kann sich des Scheiterns der 
Heldenfigur entsinnen, jegliche Erinnerungen daran liegen außerhalb der Diege- 
se der Spielwelt. Entsprechend gibt es außer der etwas unglücklichen Animation 
auch keine große Inszenierung des Todes, selbst ein aufregender Toneffekt oder 
eine musikalische Spitze bleiben aus - die laufende Musik wird erst vom Ladebild- 
schirm unterbrochen, der den Tod aufhebt und aus der Geschichte tilgt. Der Tod 
des Charakters passt nicht zum Projektions-/Identifikations-Schema des Spiels, 
weshalb den Spielenden nahegelegt wird, das Geschehen einfach zu vergessen. 

Etwas mehr Aufmerksamkeit schenkt HITMAN dem Ableben des Avatars. Wenn 
Agent 47 von zu vielen Kugeln getroffen wird, weicht die Farbe aus dem Bild und 
47 bricht schließlich zusammen. Die Inszenierung ist nicht spektakulär oder auf- 
regend, aber deutlich und wird auch akustisch begleitet; der Tod des Agenten wird 
nicht zur einprägsamen Szene stilisiert, aber doch eindeutig und vordergründig, 
wenn auch mit unscharfer Linse präsentiert. Das Puzzlespiel muss klar kommu- 
nizieren, dass die Spielenden an der Lösung des Rätsels gescheitert sind - das 
wenig elegante Niedersinken von Agent 47 im Kugelhagel ist quasi die Überfüllung 
des Bildschirms beim Scheitern in TETRIS. Das Verhältnis zwischen Avatar und 
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Spielenden ist distanziert, die Rolle des Avatars als Agent im Sinne der handlungs- 
mächtigen Instanz innerhalb der Spielwelt wird unterstrichen und mit ihr die Be- 
gründung dafür, weshalb der Avatar keinen darüber hinausreichenden Namen be- 
kommen hat. Auch in HITMAN beginnt das Spiel nach dem Tod des Avatars einfach 
erneut, allerdings ist der mechanistische Ansatz deutlicher als bei SKYRIM: Die an- 
deren Figuren der Spielwelt verhalten sich exakt identisch zum vorherigen Durch- 
gang, sie haben festgelegte Routen, auf denen sie sich bewegen, und Routinen, die 
bei Bedarf abgerufen werden und immer gleich bleiben. Das Spiel verliert damit 
einen mimetischen Bezug zur Realität, in der das Verhalten von Menschen kaum je 
in diesem Maße vorhersehbar wird; verschiedene Durchläufe werden aber zuneh- 
mend mimetisch untereinander, weil die fleischfarbenen Zahnräder des Uhrwerks 
letztlich immer im gleichen Takt laufen. 

ASSASSIN’S CREED geht grundlegend anders an das Ableben des Avatars heran; 
das Spiel integriert durch die zuvor bereits geschilderte Spiel-im-Spiel-Handlung 
den Tod der Animus-Figuren in die Diegese. Zwar bleibt auch in ASSASSIN’S CREED 
das Ableben von Ezio oder den anderen Animus-Charakteren weitgehend ohne 
spielerische Konsequenzen, auf der diegetischen Ebene findet sich die Situation 
aber im Stichwort der Synchronisation legitimiert. Wenn Ezio Schaden nimmt, 
äußert sich das auch in visuellen glitches, digitalen Bildstörungen; je schwerer der 
Schaden, desto stärker die Störungen, bis beim Tod Ezios die virtuelle Welt in ihre 
Einzelteile aus Maschen und Polygonen zerfällt. Es ist nicht nur Ezio, der stirbt, 
es ist die gesamte Inkarnation der Spielwelt, weil sie nicht mehr synchron zur re- 
konstruierten genetischen Erinnerung ist. Der Tod des Avatars ist auch ästhetisch 
nicht nur das Ende der Figur, sondern das Ende der Welt, die ja nur für den Avatar 
und damit wiederum nur für die Spielenden existiert. Der digitale Solipsismus von 
ASSASSIN’S CREED unterstreicht die untrennbare Einheit von Spielwelt und Avatar 
sowie ihre Abhängigkeit von den Spielenden - es gibt keine Welt ohne Mimesis. 
Sie lenkt die Aufmerksamkeit weg vom Tod der Figur und hin zum utilitaristi- 
schen Charakter der Simulation in der Simulation, die ja nur dazu dienen soll, der 
nächsthöheren diegetischen Ebene Informationen zu beschaffen. Der Zusammen- 
bruch der Simulation im Animus erklärt sich dadurch, dass der Tod Ezios unmög- 
lich ist, weil der fiktionalhistorische Ezio an dieser Stelle nicht gestorben ist; das 
Scheitern der Spielenden ist also eine gescheiterte Mimesis. Eine exakte Synchro- 
nisierung der Erinnerungen ist nur durch eine absolut mimetische Nachformung 
der genetischen Erinnerung möglich, die den Spielenden aber nicht im Detail, son- 
dern nur in Eckpunkten bekannt ist (»Erklettere Gebäude A«, »Töte Person B«). 
Durch wiederholtes Spielen von Abschnitten können die Spielenden sich Strate- 
gien zurechtlegen, um dem Hauptziel und gegebenenfalls kleineren Nebenzielen 
einer Erinnerung gerecht zu werden, sodass schlussendlich eine ganze Reihe von 
kleinen Nachahmungsakten eine vollständige Mimesis ergibt. Die Erinnerung wird 
vervollständigt, die nächsthöhere diegetische Ebene erlangt die Informationen, auf 
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die sie es abgesehen hat, und das Spiel kann diegetisch vorangehen. Die zweistufi- 
ge Simulation des Animus tritt über weite Strecken des Spielverlaufs in den Hinter- 
grund, sodass eine zeitweise Identifikation der Spielenden mit Ezio, einem Avatar 
zweiter Ordnung, stattfinden kann, vor allem motiviert durch die äußerst direk- 
te Steuerung. Die Momente der Identifikation treten aber eben vor allem in den 
spielerischen Segmenten ein, wenn die instrumentelle Controller-Nutzung zu ei- 
ner Art von mittelbarem Körperempfinden wird. Im Moment des Todes werden die 
Spielenden aus der Identifikation herausgerissen, aber durch den Kunstgriff der 
verschachtelten Simulationen eben nicht zurück in ihren eigenen Körper, sondern 
weiterhin diegetisch gefesselt in die virtuelle Präsenz von Desmond, oft unterstützt 
durch Dialoge mit den anderen Figuren, die in der Gegenwarts-Diegese um den im 
Animus liegenden Desmond herum positioniert sind. Durch die vollständige und 
offenkundige Zerstörung der gesamten simulierten Welt auf der Ebene des Ani- 
mus kann ASSASSIN’S CREED die Diegese auf der Ebene der Gegenwartserzählung 
aufrechterhalten. Die Disruption ist tatsächlich ein Instrument der Immersion.”° 

Wie unterschiedlich die Ästhetisierungen des Todes im Computerspiel ausfal- 
len können, demonstriert TOMB RAIDER (Crystal Dynamics 2013). Der Neustart der 
Serie um Avatar und Computerspiel-Ikone Lara Croft geht konsequent einen ganz 
anderen Weg als die bisher genannten Beispiele, insofern der Tod der Spielfigur 
nicht in irgendeiner Form überspielt oder in den Hintergrund gerückt, sondern 
im Gegenteil in einer Grausamkeit inszeniert wird, dass sich die Frage nach dem 
Sinn hinter der Darstellung automatisch stellt. Die Formen und Arten des Able- 
bens von Ms Croft werden realistisch dargestellt, genau das macht sie so scheuß- 
lich: Der Avatar stürzt in Gräben, ertrinkt in tosenden Gewässern, wird von wil- 
den Tieren gerissen oder auf Ästen aufgespießt. Die Kamera wechselt dabei ger- 
ne aus der spielerischen Verfolgerperspektive in einen cineastischen Modus, der 
ungerührt die Protagonistin zeigt, aus deren Körper langsam das virtuelle Leben 
weicht. Diese Zurschaustellung digitalen Leids passt schlecht zu den Modi Iden- 
tifikation oder Projektion. Indifferenz und Antipathie sind theoretisch sicherlich 
möglich, gerade bezogen auf die Todesszenen dürfte der vorwiegende Modus der 
meisten Spielenden aber die Sympathie mit einem starken Hang zur Empathie 


25 Eine ähnliche Einbettung in einen Kontext multipler erzählerischer Ebenen findet sich in 
CALL OF JUAREZ: GUNSLINGER (Techland 2013). Die Rahmenhandlung platziert Avatar Silas 
Greaves in fortgeschrittenem Alter in einem Saloon, wo er einer Gruppe junger Zuhörer von 
seinen Abenteuern erzählt. Diese Abenteuer sind das eigentliche Spielgeschehen. Immer 
wieder wird die Erzählung durch selbstwidersprüchliche Aussagen unterbrochen, beispiels- 
weise weil die Gegner einer Schießerei zwischen Banditen und Indianern wechseln. Solche 
Situationen erklärt die Erzählstimme von Greaves mit Fehlern seiner Erinnerung. Dieses Sys- 
tem wird dann auch auf den Tod der Spielfigur angewendet: Die Erzählung kann so ja gar 
nicht stimmen, denn Greaves sitzt ja lebendig viele Jahre später im Saloon. Also setzt er an 
einem früheren Punkt der Erzählung neu an, und mit ihm die Spielenden. 
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sein: Der Todeskampf von Lara Croft ist so lebensecht in seiner Animation und so 
plastisch in seiner Darstellung, dass der Schmerz fast körperlich spürbar scheint. 
Wenn ihr Kopf von einem Metallrohr aufgespießt wird und sie mit letzten Kräf- 
ten versucht, sich selbst von dem Rohr zu heben, bis ihre Arme erschlaffen, fällt es 
schwer, dieses Grauen nicht zumindest in stark abstrahierter Form nachzufühlen. 
Damit geben die Entwickler ein grundsätzlich anderes Verhältnis zwischen Avatar 
und Spielenden vor als die bisher beschriebenen Titel. Das Ziel von TOMB RAIDER 
ist nicht, den Spielenden eine Identifikationsfigur zu bieten, sondern vielmehr, ein 
Ziel für Mitgefühl und Mitleid zu bieten. »Kommt der Beschützer seiner Aufgabe 
nicht nach, wird er mit drastischen Todesszenen konfrontiert [...]: blutige Nah- 
aufnahmen, filmreif inszeniert.« (Kiel 2015, 175) Die Spielenden sollen nicht Lara 
Croft sein, sondern ihre Freunde, ihre Schutzengel. Es geht darum, den Avatar vor 
Leiden zu bewahren.” 

Als Vermittler zwischen den Spielenden und der virtuellen Welt hat der Avatar 
sicherlich einen gewissen Werkzeugcharakter; er ist das Instrument zur Interakti- 
on mit der virtuellen Welt. (Vgl. Newman 2002 und 2004) Die Rolle des Avatars geht 
aber über das Instrumentelle hinaus, weil er mit der virtuellen Welt in Interaktion 
tritt. (Vgl. Klevjer 2006) Beil fordert außerdem eine »narrative Überformung der 
Spieldarstellung, d.h. die Realisierung einer (diegetisch) geschlossenen Spielwelt«. 
(2012a, 16) Mit einer fehlenden narrativen Überformung erklärt Beil, weshalb die 
Bausteine in TETRIS nicht als Avatar gewertet werden können: 


Die Frage, warum ein (anthropomorphisierter) Tetrimino kein Avatar ist, lässt sich 
nicht anhand solch trennscharfer Kategorien beantworten. Vielmehr verweist sie 
auf verschiedene Faktoren, die nur graduell beschrieben werden können: Erstens 
scheint die Avatarfıgur ein bestimmtes Mindestmaß an narrativer Überformung 
der Spielwelt vorauszusetzen, das von abstrakten Puzzlespielen wie TETRIS nicht 
(oder nicht hinreichend) realisiert wird. Zweitens erscheint die Dauer bzw. Be- 
ständigkeit der Spieler-Avatar-Kopplung von Bedeutung. Zwar findet auch in ei- 
nigen Avatar-basierten Spielen ein »Switchen« zwischen verschiedenen Figuren 
statt, allerdings werden diese Wechsel i.d.R. narrativ plausibilisiert und fallen län- 
ger sowie unregelmäßiger aus [...] Drittens lässt sich schließlich ergänzen, dass 
bspw. in TETRIS die Spieler-Spielwelt-Bindung weniger über den einzelnen Spiel- 
stein erfolgt, sondern — abstrakter — gewissermaßen über die Menge aller Spiel- 
steine. 

(Beil 2012a, 16f) 


26 Der Frage, ob diese Anlage von TOMB RAIDER im Spiel selbst liegt oder durch die kulturell ge- 
prägte Lesung des Spiels entsteht, kann im Rahmen dieser Arbeit nicht nachgegangen wer- 
den. Einige Indizien deuten jedoch auf eine spielimmanente Charakteristik hin. 
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Diese Erklarung mag einleuchtend sein, sie erscheint aber auch unbefriedigend, 
weil sie sich wenig systematisch in eine generelle Kategorisierung von Avataren 
einfiigen lasst. Die Mimesis bietet aber eine Alternative. Die gesamte Spielsituati- 
on in TETRIS ist in höchstem Maße mimetisch, wenngleich auf eine andere Wei- 
se, als man zunachst denken mag. TETRIS ist ein Puzzlespiel, wie Beil ja selbst 
ganz richtig bemerkt. Obwohl TETRIS selbst in seinem Spielprinzip also ein genu- 
in digitales System ist, ruft es als Bezugsrahmen den Umgang mit anderen, nicht- 
digitalen Puzzlespielen auf. Der Avatar ist daher nicht abwesend und auch kein Te- 
tromino”’, sondern ein Nullavatar: eine angenommene Instanz, die ihrerseits das 
Puzzle spielt. Der Avatar tritt nicht in Erscheinung, weil er nicht gebraucht wird; 
seine Präsenz als sensorische Rückkopplung ist nicht notwendig. Er bleibt aber als 
Instanz erhalten, weil die Spielenden ohne Avatar keinen Kontakt zur virtuellen 
Welt aufnehmen können. Die virtuelle Spielsituation ist also ein Avatar, der ein 
Puzzlespiel spielt - eine Situation, die den meisten Menschen aus der realweltli- 
chen Erfahrung bekannt ist und die daher als mimetischer Vergleichspunkt dient. 
Das ist der Grund, weshalb keine Orientierungsprobleme entstehen, sondern das 
Spielprinzip recht schnell verstanden wird; vor allem aber ist es der Grund, weshalb 
die Tetrominos nicht als Avatare empfunden werden.?® 

Es gibt allerdings durchaus Fälle, in denen eine unbestimmbare Menge von 
einzelnen Entitäten zu einem Avatar wird, wie es Newman andeutet. In FLOWER 
(Ihatgamecompany 2009) besteht der Avatar aus einem langen Schweif von Blüten- 
blättern, die auf dem Wind durch die Spielwelt fliegen und immer weitere Blüten- 
blätter aufsammeln. Unterläuft den Spielenden ein Fehler, verkürzt sich die Blü- 
tenkette; es gibt aber nicht den einen stabilen Kern, der als Avatar dienen könnte, 
sondern nur die in ständiger Umformung befindliche Masse der Blüten. Ande- 
re Spiele geben den Spielenden mehrere Avatare, die gleichzeitig, aber unabhän- 
gig voneinander zu steuern sind. Diese etwas exotische Avatarkonfiguration findet 
sich in BROTHERS: A TALE OF Two Sons (Starbreeze 2013), bei dem die Spielenden 
mit dem rechten Teil des Controllers den einen, mit der linken Seite den anderen 
von zwei Brüdern lenken. Erst durch die Zusammenarbeit der Avatare sind Rät- 
sel und knifflige Situationen im Spiel zu bewältigen. Den Entwicklern gelingt es 
mit diesem Konzept, ein erzählerisches Element spielerisch erfahrbar zu machen: 
Die beiden Brüder wachsen im Verlauf des Spiels immer mehr zu einer Einheit 
zusammen, so wie die Spielenden mit zunehmender Spielzeit immer besser mit 
der simultanen Steuerung beider Brüder zurechtkommen. Dadurch erfahren die 


27 Beil schreibt selbst »Tetrimino« (2012a, 16), Newman »tetraminoe« (2002, 0.S.). Generell 
durchgesetzt zu haben scheint sich die hier verwendete Schreibung als »Tetromino«. 

28 Die anekdotische Erzählung von Newman, laut der sich ein Studienteilnehmer selbst als Te- 
tromino identifiziert habe (2002; 0.S.), wirkt hochgradig absurd und kann bestenfalls als Ein- 
zelfall betrachtet werden. 
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Spielenden die Katastrophe in der Handlung besonders intensiv: den Tod des äl- 
teren Bruders. Das Spiel wird ab dann nur noch mit einer Hälfte des Gamepads 
bewältigt, wodurch das Fehlen eines signifikanten Teils der Spielwelt performativ 
umgesetzt und ununterbrochen im Bewusstsein gehalten wird. »It feels strange 
to control just one half of the game pad. The player becomes acutely aware of the 
absence of Big Brother in a way that is intimately familiar to anyone who has expe- 
rienced loss.« (Farrell 2014, 48; vgl. auch Murray 2017, 190; sowie Roth et al. 2018, 
4f) Die Spielenden machen die Verlusterfahrung gewissermaßen mit, der Bruder 
fehlt ihnen ebenso wie dem verbliebenen Avatar. 

Der überwiegende Teil der modernen Computerspiele beschränkt sich aber auf 
einen Avatar, so auch ASSASSIN’S CREED. Dabei kommt es durchaus zu Wechseln 
des Avatars: Sprünge zwischen der Gegenwartshandlung und der Simulation im 
Animus markieren immer auch den Wechsel von Altair, Ezio oder Connor zu Des- 
mond, der sich zwar ähnlich steuert, aber mangels Ausrüstung in seinen Mög- 
lichkeiten deutlich eingeschränkter ist. Auch ein Wechsel des Animus-Avatars ist 
möglich, wie das zuvor beschriebene Beispiel von ASSASSIN’S CREED III zeigt, wenn 
man nach wenigen Spielstunden von Templer Haytham Kenway zu Assassine Con- 
nor wechselt. Auch hier hat der Wechsel spielerische Auswirkungen, denn wäh- 
rend Haytham bereits ein ausgebildeter Kämpfer mit vollständiger Ausrüstung ist, 
muss Connor viele Fähigkeiten erst lernen und kann daher zunächst nicht darauf 
zurückgreifen. Spielerisch erfüllt die Sequenz mit Haytham daher die Funktion des 
Tutorials, sie vermittelt den Spielenden die Steuerung des Spiels anhand eines voll 
ausgerüsteten Kämpfers, während die nachfolgende Erzählung die Spielenden die 
langsame Entwicklung von Connor verfolgen lässt und damit das Gefühl konstan- 
ter Verbesserung vermittelt. 

Momente wie der Umschwung des Avatarverhältnisses bei Aufdeckung von 
Haytham Kenways Templerdasein sind nur möglich, wenn der Avatar zumindest 
zu einem gewissen Grad unabhängig agieren kann, wenn er also in den erzähleri- 
schen Zwischensequenzen nicht den Entscheidungen der Spielenden folgen muss, 
sondern konsequent die Handlung vorantreiben kann. Es gibt also eine gewisse 
Trennung zwischen Avatar und Spielenden in diesen Situationen, und diese Tren- 
nung besteht auch über die Zwischensequenzen hinaus. Man könnte mit Genette 
(1994) von der Fokalisierung sprechen: Wie viel wissen die Spielenden über die Mo- 
tive und Beweggründe, die Verhaltensweisen und Gewohnheiten des Avatars? (Vgl. 
Arjoranta 2017, 703) In ASSASSIN’S CREED III überlappen sich die Wissensstände 
von Haytham und den Spielenden kaum, eigentlich nur in den Bereichen, die sie 
direkt gemeinsam erlebt haben. Die meisten Spiele, die große, ausschweifende Ge- 
schichten erzählen, arbeiten mit dieser Trennung von Avatar und Spielenden, um 
ein Zerfallen der Konsequenz der Erzählung durch Spielerentscheidungen zu ver- 
hindern. In solchen Fällen ähnelt der Avatar der Spielwelt, denn die Spielenden 
müssen beides im Spielverlauf erkunden. 
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Eine Kompromisslösung zwischen festgelegter Handlung und Integration der 
agency der Spielenden ist die Anlage von Dialogen im multiple-choice-Format. Dabei 
sind die Dialoge auch vorgegeben, erlauben den Spielenden aber an jedem Dia- 
logpunkt die Auswahl zwischen verschiedenen Äußerungen. So können die Spie- 
lenden selbst entscheiden, ob der Avatar sich aggressiv oder ruhig verhalten soll, 
ob er eine lustige Antwort gibt oder ernst bleibt. Die Spielenden haben Einfluss 
auf die Entwicklung von Handlung und Charakterbeziehungen, wenn auch nur in 
geringem Maße - oft weniger, als es zunächst scheint. Geschickt formulierte Ant- 
wortmöglichkeiten können beispielsweise alle zur gleichen Reaktion führen; die 
Illusion von Entscheidungsfreiheit zerbricht dann spätestens beim erneuten Spie- 
len. In SKYRIM findet sich so ein System, und dort finden sich auch Beispiele für 
genau diese vorgetäuschten Wahlmöglichkeiten. Führen die Spielenden ihren Cha- 
rakter erstmals zur Stadt Weißlauf, versperrt eine Wache den Weg durch das Tor. 
Im Dialog können die Spielenden entscheiden, ob sie von einem Drachenangriff 
berichten, um Hilfe für eine andere Stadt bitten oder die Wache einschüchtern 
wollen. Die Reaktionen der Wache unterscheiden sich in den gesprochenen Wor- 
ten, nicht aber im Effekt: der Zugang wird gewährt. In anderen Fällen führen meh- 
rere Antwortmöglichkeiten sogar zu wortgleichen Reaktionen. Diese Dialoge sind 
nicht interaktiv; sie verändern relativ zueinander nichts am sensorischen Output 
des Mediums. Trotzdem besitzen diese Situationen einen agency-Mechanismus, 
den Spielenden wird der Eindruck vermittelt, über den Avatar mit der Welt in ei- 
nem organischen Austausch zu stehen. 

Große Bedeutung für dieses Gefühl von agency in der virtuellen Welt hat auch 
die Direktheit der Steuerung. Biocca spricht vom »embodied avatar«: 


By embodied avatar we mean that some body based action, a motor action of 
hand, head, or full body, is linked directly to movement of the avatar and experi- 
enced in some visual or multisensory feedback or stimulus. In the physical world 
this direct sensorimotor connection, the link between perception and action, is 
how we experience our own bodies and the sense of our interaction with physical 
space. 

(Biocca 2014, 422)?? 


Verzögerte Reaktionen des Avatars sorgen für eine größere Distanz zwischen den 
Spielenden und ihrer Repräsentation im Spiel. (Vgl. Klimmt und Hartmann 2006, 
138) Tritt aus technischen Gründen eine Verzögerung zwischen einer Eingabe und 
der zugehörigen Reaktion des Avatars auf (man spricht vom »lag«), bricht dadurch 
eine mögliche Identifikation auf. In Spielen, die prinzipbedingt den Effekt einer 
Eingabe erst verzögert darstellen, wird daher üblicherweise eine unmittelbare Re- 
aktion auf der Meta-Ebene integriert. Echtzeit-Strategiespiele beispielsweise las- 


29 Zur Bedeutung des sensorischen Feedbacks vgl. auch Schwind et al. 2018. 
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sen aufeinen Mausklick hin die angewählten Einheiten zu dem angeklickten Punkt 
marschieren. Zwischen dem Erteilen des Kommandos (Klick) und der audiovisuel- 
len Vollendung (Einheit kommt am Zielpunkt an) vergeht die Zeit, die die betref- 
fende Einheit braucht, um die virtuelle Distanz zurückzulegen. Darum gibt das 
Spiel sofort nach der Eingabe ein audiovisuelles Feedback, beispielsweise durch 
ein kurzes Aufleuchten des angeklickten Punkts auf der Karte oder auch durch 
die klangliche Bestätigung des »Befehls« durch die Einheiten. Es ist entscheidend, 
dass ein solches Feedback sofort erfolgt, weil sonst dem Spiel jede Unmittelbarkeit 
verlorengeht, die aber ihren Spielreiz mit ausmacht. (Vgl. Witmer und Singer 1998, 
229) 

Die Identifikation mit der eigenen agency steht in den meisten Fällen in einem 
gewissen Kontrast zur etwas größeren emotionalen Distanz zwischen Spielenden 
und Avatar, die selten oder gar nicht die Nähe des Einsseins erreicht. Perlin hält 
in diesem Zusammenhang die Existenz von »Charakteren« als Avatare für schlicht 
nicht möglich: 


There is a fictional construct in the backstory of the game. But while you’re actu- 
ally playing the game, the very effectiveness of the experience depends on you 
becoming Lara Croft. The humanlike figure you see on your computer screen is 
really a game token, and every choice she makes, whether to shoot, to leap, to 
run, to change weapons, is your choice. 

When you stop the game play momentarily, there is no sense that the personality 
of Lara Croft is anywhere to be found. [...] In other words, even a bare minimum of 
suspension of disbelief is not attempted. In fact, you are supposed to »become« 
Lara Croft — it is that immediacy and responsiveness that makes the game so ex- 
citing. 

(Perlin 2006, 14) 


Diese Exklusivitat scheint heute kaum noch aufrechtzuerhalten zu sein. Was sich 
von diesem Grundgedanken aber erhalten hat, ist eine gewisse Oszillation des 
Avatarverhaltnisses. »Often collapsed in discussions of virtual reality (VR) to a 
transparent, one-to-one correspondence, players actually exist with their avatars 
in an unstable dialectic whose essential heterogeneity should not be elided.« 
(Rehak 2003, 104) In der Verbindung seiner erzahlerischen und spielerischen 
Funktionen ist ein vollstandiges Ineinssetzen von Spielenden und Avatar nicht 
möglich, zugleich aber auch wieder unausweichlich. Die Spielenden befinden sich 
in der Situation, sich mit einer Repräsentation auseinandersetzen zu müssen, die 
unter Umständen anders handelt, als die Spielenden es tun würden. (Vgl. Platt 
1995) »Ihe sense in which the player both is, and is not, the avatar, is central to 
the experience of the game«, schreibt Burn und fasst damit die Schizophrenie 
der Spielsituation treffend zusammen. (2006, 82) In der Analyse kann daher oft 
das Verhältnis von Spielenden und Avatar nicht festgeschrieben werden, sondern 
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muss in seiner Dynamik über den Spielverlauf betrachtet werden. (Vgl. Mukherjee 
2012, 222) 


4.2 Bezugsrahmen Spielwelt 


Der Avatar ist eine Hälfte der Figuration eines Computerspiels, die andere Hälfte 
ist die Welt, in der er sich bewegt und von der er sich durch seine Handlungen 
abhebt. (Vgl. Chatman 1989, 138f) Die Spielwelt ist die ästhetische Darstellung des 
Handlungsrahmens, der durch den Avatar verkörpert wird; der Avatar ist die Form 
der Interaktivität, die Spielwelt ist ihr Ziel. Der Avatar ist ohne die ihn umgebende 
Spielwelt gar nicht verständlich, nicht verstehbar, weil erst die Spielwelt den Rah- 
men für sein Begreifen darstellt: »Hence, what we do as avatars is not interpreted 
as events with real world »value< or reference, on the contrary, our actions are inter- 
preted as meaningful within the given universe which, during the act of playing, 
serves as the actual world reference to us.« (Klastrup 2003, 102)?° 

Die Handlungen des Avatars, ob von den Spielenden gesteuert oder vom Com- 
puter, werden also nicht an den Standards der realen Welt gemessen, sondern in 
den Zusammenhang mit dem eigenen Bezugsrahmen der Spielwelt gebracht. Die 
Spielwelt wiederum ist eine Imitation der Realität zumindest insofern, als sie die 
Eigenschaften des meatspace zu großen Teilen übernimmt, um den Spielenden die 
Orientierung zu erleichtern - Görgen spricht in seiner semantischen Annäherung 
von einer »Kompatibilität zwischen Quellwelt und Zielwelt« (2017, 349), Ryan nennt 
es das »Prinzip der minimalen Abweichung« (»principle of minimal departure«; 
Ryan 1991, 558; vgl. auch Van Looy 2005). Eigentlich ist das nicht notwendig; es wä- 
re denkbar, eine virtuelle Welt vollständig von den Regeln und Gesetzmäßigkeiten 
der uns bekannten Realität abzukoppeln und in vollkommener Selbständigkeit zu 
gestalten. Ein solches Design täte sich aber äußerst schwer, von den Spielenden 
akzeptiert zu werden, weil diese wirklich alles neu lernen müssten, statt die ih- 
nen bekannten Regeln nur in abgewandelter Form für das Spiel zu adaptieren. Mit 
großer Wahrscheinlichkeit wäre eine solche Welt unverständlich oder sogar der 
menschlichen Erfahrung gänzlich unzugänglich. 


If your goal is to create an environment that is totally alien, it pays to periodi- 
cally give your audience something familiar to anchor themselves to. All too often, 
game designers will create a level built entirely of pulsating walls of intestine like 
material. Although the concept of such a place may sound »cool,« it does more to 
alienate the game player than draw them in. 

(Carson 2000, 0.5.) 


30  Zurerzählerischen Bedeutung der Spielwelt vgl. auch Montfort 2006, 310. 
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Carson bezieht sich vorwiegend auf ästhetische Aspekte der Gestaltung, sein Argu- 
ment lässt sich aber so auch auf andere Komponenten übertragen. Es ist möglich, 
eine Spielwelt ohne Gravitation zu gestalten oder eine Welt, in der die Gesetze der 
Thermodynamik außer Kraft gesetzt sind. Solche Abweichungen von einer reinen 
Imitation des meatspace müssen aber konkret eingeführt und behandelt werden, 
um eine Irritation der Spielenden zu vermeiden, die auf eine Spielwelt im ers- 
ten Schritt immer zunächst die ihnen bekannten Regeln und Maßstäbe anwenden 
werden. Mathematisch betrachtet ist die Spielwelt also die Realwelt +X, wobei X 
sowohl völlig neue Elemente einführen (zum Beispiel Elfen und Orks in SKYRIM) 
oder vorhandene Eigenschaften abwandeln kann (zum Beispiel »-Regen« für ei- 
ne Spielwelt, in der es keinen Regen gibt). Assassın’s CREED geht den Weg einer 
sehr engen Orientierung an der Realität, so eng tatsächlich, dass die Handlung 
mittlerweile routiniert in historische Zusammenhänge der realen Welt eingefloch- 
ten wird.*! So trifft Ezio Personen wie Leonardo da Vinci und Niccolò Machiavelli, 
Connor führt Unterhaltungen mit Benjamin Franklin und George Washington, Ed- 
ward Kenway (ASSASSIN’S CREED IV: BLACK FLAG, Ubisoft 2013) segelt mit Edward 
»Blackbeard« Thatch und die Frye-Zwillinge (Assassın’s CREED SYNDICATE, Ubi- 
soft 2015) begegnen Dickens, Darwin, Marx und Königin Victoria. Neben den auf- 
tretenden Personen sind es aber vor allem die Welten, die mit der Präzision ih- 
rer Nachformung echter Lokalitäten begeistern. Dabei werden nicht die ganzen 
Städte präzise nachgebaut, sondern ihre charakteristischen Abschnitte, um zu viel 
Leerraum zwischen den spielerisch und erzählerisch signifikanten Bereichen zu 
vermeiden.*” Besonders Sehenswürdigkeiten werden mit großer Genauigkeit ein- 
gefangen und nachgebildet sowie die architektonischen und stadtgestalterischen 
Handschriften der betreffenden Orte imitiert, um den Spielenden ein authenti- 
sches Gefühl der präsentierten Regionen zu vermitteln. Für ASSASSIN’s CREED 
ORIGINS (Ubisoft 2017) wurde bei den historischen Recherchen so großer Aufwand 
betrieben, dass die Spielenden im »Discovery-Modus« die Spielwelt wie ein inter- 
aktives Museum erkunden können, um mehr über das antike Ägypten zu erfahren. 
(Vel. Kreienbrink 2018)? Ganz so eng wie die Spiele der Assassın’s-CREED-Reihe 


31 Die Themen Realismus, Authentizität und Historizität werden in Kapitel 5 detailliert behan- 
delt. 

32 Zur Art und Weise, wie beispielsweise das viktorianische London für ASSASSIN’S CREED SYN- 
DICATE nachgeahmt wurde, vgl. Williams 2015. 

33 Damit entwickelt ORIGINS eine Tradition der Spieleserie weiter, attestiert Grelczak doch 
schon ASSASSIN’S CREED II eine Nachbildung von Florenz, »die so realistisch ist, dass sie 
beispielsweise im Geschichtsunterricht eingesetzt werden könnte« (2015, 0.S.), und Seif et 
al. (2008, 4) nennen Assassın’s CREED eine »sensational and plausible representation of a 
Middle-Eastern environment as it may have existed almost thousand years ago.« Eine Analy- 
se des ursprünglichen Titels im Bezug auf seine Historizitat findet sich bei Heinze 2012, 155ff. 
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halten sich die wenigsten Titel an das reale Vorbild, als Referenz dient der meatspace 
aber grundsätzlich immer. * 

Ein entscheidender Unterschied zwischen der realen Erfahrungswelt und dem 
virtuellen Abbild ist das interaktive Potential sowohl in quantitativer als auch in 
qualitativer Hinsicht. Die virtuelle Welt hat, zumindest bisher, vergleichsweise we- 
nige interaktive Elemente. Ezio kann zwar die Fassaden von Häusern erklettern, 
eine Interaktion mit einzelnen Dachschindeln ist aber ebenso wenig möglich wie 
das Einschlagen von Fenstern oder das Aufbrechen von Türen, um in das Innere 
eines beliebigen Gebäudes zu kommen. Die Erklärung dafür ist natürlich simpel: 
Die Programmierer müssten jedes Objekt der virtuellen Welt einzeln mit Attri- 
buten versehen und positionieren. Mark Wolf spricht kontrastierend von »game 
world detail« und »game world depth« als Unterschied zwischen der Menge der Ob- 
jekte und ihrer Nutzbarkeit. (2017a, 131)°° Schon in SKYRIM ist die Tatsache, dass 
viele Objekte der virtuellen Welt als Interaktionspunkte dienen, durchaus beein- 
druckend, dabei kann auch hier der Avatar beispielsweise Tische und Stühle nicht 
manipulieren. Was zuvor gesagt wurde? über die Trivialitat mancher interaktiver 
Objekte in SKYRIM würde bei vollständiger Nachbildung aller Einzelkomponenten, 
selbst wenn dies technisch möglich wäre, nur zu einer exzessiven Dominanz nutz- 
loser Objekte führen, deren Funktion spielerisch sogar eher kontraproduktiv wäre, 
weil die Unterscheidung zwischen wichtiger und unwichtiger Komponente über 
das Interface Controller mangels Feinmotorik in vielen Fällen nicht funktionieren 
würde. Statt einer Münze vom Tisch würde der Avatar den Tisch selbst greifen und 
grobmotorisch durch den Raum werfen, dabei vielleicht sogar unbeabsichtigt Streit 
mit einer anderen Figur anfangen. Der Verzicht auf die durchgängige Interaktivie- 
rung der Spielwelt ist also nicht nur entwicklungsseitig ökonomisch, sondern auch 
spielerisch sinnvoll. Das mag sich mit zukünftigen Technologien vielleicht noch än- 
dern; momentan erscheinen virtuelle Welten, die in ihrer Detailtreue der Realität 
entsprechen, aber weder erreichbar noch wünschenswert. 

Auch qualitativ ist die agency der Spielenden eingeschränkt. So kann Ezio eine 
fallengelassene Waffe eines Gegners zwar an sich nehmen und sie zur Verteidigung 
verwenden; es ist aber nicht möglich, sie anders als im eng vorgegebenen Rahmen 
zu benutzen. Während eine Keule also zum Kampf gegen Wachen taugt, hilft auch 
sie nicht gegen eine verschlossene Tür. Schlafpfeile lassen sich zwar gegen Wachen 


34 Natürlich weicht auch Assassın’s CREED von der vollkommenen Nachahmung ab, spätestens 
wenn die Gegenwartshandlung mit der Animus-Technologie und der Prämisse genetischer 
Erinnerungen in den Blick genommen wird. 

35 Kessing et al. (2012) schlagen ein semantisches Gerüst für virtuelle Welten vor, in dem das 
Verhalten und die Eigenschaften aller Objekte einer Spielwelt festgehalten werden. Neben 
dem offensichtlichen vorbereitenden Aufwand birgt ein solches System die Gefahr, aufgrund 
der Grobheit des Steuer-Interfaces vor allem zu Frustration zu führen. 

36 Siehe Kapitel 3. 
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einsetzen, aber nicht, um Ezio selbst zum Schlafen zu bringen. Die theoretisch 
absolute Freiheit der realen Welt findet sich in der virtuellen Welt nicht reflektiert. 
Die Beschränkung der Interaktivität dient der Lenkung der Spielenden auf das 
Spielziel hin. Die beiden Komponenten der Computerspiel-Realität — Avatar und 
Spielwelt - teilen sich dabei die Verantwortung, indem die Spielwelt die Quantität 
der Interaktivität einschränkt, während der Avatar die Qualität der Interaktivität 
reguliert. 

Ein wichtiger Aspekt vieler Computerspiele sind die Nicht-Spieler-Charaktere, 
die »non-player characters« oder »NPCs«. Mit diesem Begriff werden gemeinhin 
alle auftretenden Figuren beschrieben, die eben nicht die Spielfigur sind. NPCs 
sind demnach alle Figuren einer Spielwelt, die nicht von den Spielenden gesteuert 
werden. Sie erfüllen dabei eine Reihe verschiedener Aufgaben, die je nach Spiel 
sehr unterschiedlich ausfallen können. NPCs beleben die virtuelle Welt, sie unter- 
stützen die Spielenden oder treten als Auftraggeber auf. Sie können die Handlung 
vorantreiben oder einfach nur als ein Rädchen im komplexen Mechanismus des 
Spiels agieren. Dabei lassen sich die NPCs noch in zwei Kategorien unterscheiden: 
die aktiven und die passiven NPCs. 

Aktive NPCs sind die Kategorie, an die die meisten Personen denken, wenn 
die Rede von Nicht-Spieler-Charakteren ist. Sie sind Teile der virtuellen Welt und 
können vom Avatar in Gespräche verwickelt oder anderweitig in Interaktionen ein- 
gebunden werden.” In einem Spiel wie SKYRIM fungieren NPCs beispielsweise als 
Händler, bei denen die Spielenden neue Ausrüstungsgegenstände erwerben oder 
erbeutete Waren verkaufen können. Die Händler haben Namen und Stimmen so- 
wie eigene Dialogbäume und Hintergrundgeschichten. Sie können dem Avatar 
freundlich oder ablehnend gegenüberstehen, aber auf jeden Fall interagieren sie 
mit ihm. Sehr oft treten sie auch als Auftraggeber auf und schicken den Avatar 
auf eine Quest, um ein bestimmtes Schwert aus einer Höhle zu bergen oder eine 
bestimmte Anzahl von Zutaten zu sammeln. 

In Assassın’s CREED sind aktive NPCs, die nicht als Feinde auftreten, ver- 
gleichsweise selten, treten aber durchaus auf. Leonardo da Vinci beispielsweise 
gibt Ezio Aufträge oder kann seine Ausrüstung mit neuen Erfindungen verbessern 
und ist außerdem auch erzählerisch in die Handlung eingebunden. Die Händler 
im Allgemeinen dagegen sind anders angelegt: Zwar stehen sie in ihren Buden 
oder, im Falle der Pestdoktoren, an ihren Wägen und rufen bei Interaktion mit 
Ezio ein Händlermenü auf, sie zeigen aber keinerlei individuelle Eigenschaften, 
die sie von anderen Händlern desselben Gewerbes unterschieden (Kunsthändler, 


37 Wie realistisch sich NPCs verhalten, hängt stark von der Qualität der künstlichen Intelligenz 
ab, die das System leistet. Zu den Auswirkungen des NPC-Verhaltens auf das Spielerlebnis 
vgl. Warpefelt und Sträät 2013. 
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Schmiede, Schneider, Banken).?® Insofern ließen sie sich auch als reine Dekora- 
tionen der Spielwelt beschreiben, während die eigentliche Funktion vom Geschäft 
als Ganzes verkörpert wird. Damit gehörten die Händler bei Assassın’s CREED zur 
Kategorie der passiven NPCs. 

Passive NPCs bieten keine Interaktivität oder nur absolute Basisinteraktio- 
nen, sie sind ästhetisch eher eine Dekoration der Spielwelt und dienen funktional 
als Einrichtung ohne tatsächliche Charaktereigenschaften. (Emmerich et al. 2018, 
142) Man könnte sie in Anlehnung an den Begriff des Avatars auch als »Inventare« 
bezeichnen, weil sie schlicht zum Inventar der Spielwelt gehören. In Assassın’s 
CREED trifft diese Beschreibung auf den größten Teil der Figuren zu, denen man 
begegnet: Sämtliche Bürgerinnen und Bürger in den Straßen von Florenz, Venedig, 
Rom, Konstantinopel oder einer anderen der vielen nachgebildeten Städte der Se- 
rie dienen vor allem als amorphe Menschenmenge, in der sich der Avatar vor dem 
Blick der Wachen verbergen kann - ganz ähnlich den Bänken und Heuhaufen, die 
in den Städten ebenfalls verteilt sind. Inventare zeigen keine Charaktereigenschaf- 
ten und werden automatisch generiert, während die meisten aktiven NPCs (ab hier 
nur noch: NPCs) individuell gestaltet werden. Wenn NPCs die zwischenmenschli- 
che Interaktion in die virtuelle Welt übertragen, stellen Inventare die Anonymität 
größerer Menschenmengen dar. 

Während Assassın’s CREED eine große Menge Inventare und eine überschau- 
bare Anzahl von NPCs hat, kehrt sich dieses Verhältnis bei SKYRIM um. Die einzi- 
gen Inventare in SKYRIM sind die verschiedenen Kriegertypen (Banditen, Soldaten, 
Wachen), deren Status als NPC aufgrund ihrer Funktion als Gegner ohnehin frag- 
lich ist; allerdings treten, je nach gewählter Fraktionszugehörigkeit, einige dieser 
potentiellen Gegner eben auch als Kampfgenossen auf oder können in Gespräche 
verwickelt werden und lassen sich damit als Inventare betrachten. 

In HITMAN ist dafür die Unterscheidung zwischen NPCs und Inventaren?? be- 
sonders deutlich und wird, die richtige Konfiguration der Spielparameter voraus- 
gesetzt, sogar visualisiert. Die Spielwelten von HITMAN sind reich besiedelt, und 
das Spiel verbirgt den Unterschied zwischen den beiden Formen nichtspielbarer 
Figuren oberflächlich gut. Selbst bei großen Menschenmengen lässt sich die funk- 
tionale Unterscheidung mühelos aufzeigen, indem man die Verdachts-Anzeige des 
Spiels nutzt: Je nach Verkleidung, Position und Ausrüstung sind verschiedene Figu- 
ren der Spielwelt unterschiedlich skeptisch gegenüber Agent 47. Ein Kellner kann 
sich beispielsweise in einem Restaurantbereich aufhalten, ohne Verdacht zu erre- 
gen, während die Wachen im geheimen Labor sofort das Feuer eröffnen. Das Spiel 


38 Ein Gegenbeispiel für diesen Ansatz bildet SKYRIM: Fast jeder Händler in Himmelsrand hat 
einen Namen und eine eigene Geschichte zu erzählen. 

39 Fauerby (2012) unterscheidet für HITMAN: ABSOLUTION (IO Interactive 2012) zwischen 
»crowd« und »npc«. 
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spricht bei einer Figur, die 47 als verdächtig einstuft, wenn sie ihn sieht, von einem 
»enforcer«. Wenn 47 in einer Verkleidung, die das Tragen von Waffen nicht legiti- 
miert, also beispielsweise als Kellner, offen eine Waffe zur Schau trägt, werden alle 
NPCs »enforcer« und visuell mit einem weißen Punkt über ihren Köpfen markiert. 

Was das Spiel nicht explizit erklärt, ist die Tatsache, dass eben nur NPCs Ver- 
dacht hegen können, während Inventare dazu nicht fähig sind. Das bedeutet, dass 
Inventare auch dann nicht in Panik geraten, wenn Agent 47 als Kellner mit ei- 
nem Sturmgewehr vor ihnen steht, während NPCs in derselben Situation sofort 
Alarm schlagen. Der Unterschied zwischen NPCs und Inventaren wird also sofort 
offensichtlich, wenn, um beim Beispiel zu bleiben, Agent 47 in Kellneruniform eine 
scharfe Waffe zieht. Dazu muss 47 gar nicht im Sichtfeld der Figuren sein, die Indi- 
kation über weiße Punkte funktioniert auch durch Mauern hindurch. Das Experi- 
ment zeigt schnell und deutlich, wie viele der Figuren tatsächlich NPCs mit weiter 
reichenden Handlungsfähigkeiten sind und welche Figuren nur der Belebung, aber 
eben nicht Beseelung der Spielwelt dienen. Inventare in HITMAN reagieren selbst 
bei einem Mord vor ihren Augen lediglich mit einer Animation, nicht aber mit einer 
Handlung.*° 

NPCs und Inventare sind damit auch funktional unterschiedlich, oder gar nicht 
vergleichbar. NPCs erfüllen eine oder mehrere Funktionen, indem sie den Spielen- 
den beistehen, ihnen Informationen oder Aufträge geben, sie direkt im Kampf un- 
terstützen und so weiter. Inventare dagegen sind rein ästhetisch kaum von NPCs 
zu unterscheiden,” ihre Funktion erschöpft sich aber eben genau in der Ästhe- 
tik. Sie spielen in der Mechanik, in der Handlung, im Prozess keine Rolle, son- 
dern sind ausschließlich als animierte Dekoration der Spielwelt von Bedeutung. 
Sie erzeugen eine Art personelles Grundrauschen, eine bewegte Leinwand. Inven- 
tare für sich genommen sind sogar vollkommen bedeutungslos, ihre Wichtigkeit 
entsteht erst durch ihre Menge, und dann beschränkt sie sich auf die Ästhetik, auf 
die Vermittlung des Gefühls, der Avatar bewege sich durch eine authentische, weil 
von vielen simulierten Menschen bevölkerte Welt. Sie sind die Pappkameraden des 
Game Designs, ein dreidimensionaler, animierter Teil der Kulisse. 

Auch ohne Inventare kann die Kulisse aber erzählerisch aktiv werden. Wie 
kaum ein anderes Medium eignet sich das Computerspiel für »environmental sto- 
rytelling«, also die implizite Vermittlung von Geschichten durch die Konfiguration 


40 Im »Contract Mode« von HITMAN, in dem die Spielenden selbst Aufträge anlegen können, 
zeigt sich auch, dass NPCs durchgehend benannt sind. Jeder NPC hat also einen Namen und 
eine eigene, konsistente Erscheinung, während die Inventare keine Namen haben und auch 
optisch automatisch generiert werden. 

41 Zumindest auf den ersten Blick; bei einer genaueren Analyse offenbart sich oft der automa- 
tische Charakter der Figur-Erzeugung, beispielsweise durch mehrere identisch aussehende 
Inventare. 
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der virtuellen Umgebung. »It is the physical space that does much of the work of 
conveying the story the designers are trying to tell. Color, lighting and even the tex- 
ture of a place can fill an audience with excitement or dread.« (Carson 2000, o. S.) 
In seiner Konzeptionierung dieser Erzählform übernimmt Carson erprobte Tech- 
niken aus der Gestaltung von Themenparks und überträgt sie auf Computerspiele, 
wenngleich diese Spiele in seiner Argumentation aufgrund des damaligen tech- 
nischen Stands noch vergleichsweise einfach sind.” Fernändez-Vara verfolgt 2011 
bereits deutlich ambitioniertere Formen des environmental storytelling und verbindet 
die weiterentwickelten Ansätze von Rouse (2010) und Worch und Smith (2010) mit 
dem Peirceschen Indexbegriff.? »Environmental storytelling [...] is a general term 
to refer to how spaces can evoke and construct a narrative experience while na- 
vigating a space.« (Fernandez-Vara 2011, 0.8.) Ganz entscheidend für das Gelingen 
dieser Erzählmethode ist ein impliziter Kausalzusammenhang zwischen beobacht- 
barem Zustand und einem vorhergehenden Ereignis: 


One of the most successful methods for pulling your audience into your story envi- 
ronmentisthrough the use of»cause and effect« vignettes. These are staged areas 
that lead the game player to come to their own conclusions about a previous event 
or to suggest a potential danger just up ahead. 

(Carson 2000, 0.S.) 


Die Erzahlung ergibt sich aus der Erfahrung, dass auffallige Zustande von Hand- 
lungen hervorgerufen werden; die Aufgabe des environmental storytelling ist es also, 
eine solche Kausalität zu suggerieren, damit die Spielenden die Handlung selbst 
zusammensetzen. Jenkins unterscheidet vier Typen des environmental storytelling: 
evocative spaces, enacting stories, embedded narratives und emergent narratives. (2006, 
123; vgl. auch Korbel 2009, 75ff) Bei evocative spaces beziehen die Spielenden ih- 
re Handlungsinformationen vor allem aus ihren Erfahrungen und der Anpassung 
derselben an die vorliegende Situation. Diese Räume spielen auf raumexterne In- 
formationen an, auf realweltliche Erfahrungen oder auf andere Medien, von deren 
Kenntnis auszugehen ist. Embedded narratives sind etwas stärker in sich geschlos- 
sen, weil sie den Spielenden eine größere Menge an Informationen über das Ge- 
schehen geben, aus denen sie detaillierter als bei evocative spaces auf die Handlung 
schließen können. Enacting stories bilden einen Übergang zwischen environmental 


42 Vgl. auch Pearce 2007, 201: »Thanks in part to the advent of 3D and eventually real-time 3D 
in the 1990s, video games have come increasingly to resemble theme parks in terms of both 
design and culture.« 

43 Ausdem von Fernändez-Vara vorgeschlagenen »indexical storytelling« ergibt sich kein erkenn- 
barer Mehrwert über die herleitungstheoretische Ebene hinaus, weshalb die vorliegende Ar- 
beit beim Begriff des environmental storytelling bleibt. 
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storytelling und klassischer Erzählung; dabei können die Spielenden eine Erzäh- 
lung als Avatar in der virtuellen Welt erleben, beispielsweise in Form eines Ge- 
sprächs von NPCs. Es ließe sich argumentieren, dass es sich dabei nicht um ein 
environmental storytelling handelt, weil die Erzählung nicht räumlich, sondern zeit- 
lich abläuft, wenngleich über einen innerhalb des virtuellen Raums beobachtba- 
ren Zeitraum. (Vgl. Meyer 2016) Schließlich entstehen emergent narratives vor allem 
durch die agency der Spielenden; Mechaniken des Spiels und Eigenschaften der Fi- 
guren vermischen sich mit den Handlungen der Spielenden und erzeugen so eine 
Geschichte. Fernändez-Vara beschreibt zwei entscheidende Elemente des environ- 
mental storytelling: »one, the narrative shapes the space, and navigating it constructs 
the narrative sequence; two, the player must piece the story together, interpreting 
the objects and events in the space.« (2011, o. S.) In gewisser Weise handelt es sich 
bei environmental storytelling also um eine Art Umkehrung der eigentlichen Erzähl- 
richtung, bei der die Rezipierenden mehr oder weniger chronologisch einer sich 
entfaltenden Handlung folgen. Das environmental storytelling gibt den Ausgang der 
Geschichte vor, den Endpunkt, von dem aus die Spielenden Rückschlüsse ziehen 
müssen. 

Es liegt auf der Hand, dass diese Form des Erzählens im Computerspiel funk- 
tionieren kann, während es in klassischen Medien nur sehr eingeschränkt oder 
sogar überhaupt nicht zum Einsatz kommt, oder, wie Murray es ausdrückt, »it 
is especially powerful in environments we can navigate through with freedom of 
action.« (2017, 114) Beim Steuern des Avatars durch den virtuellen Raum ist es 
den Spielenden überlassen, ihre Aufmerksamkeit auf ein erzählendes Element der 
Spielwelt zu richten, wo Film und Literatur die Aufmerksamkeit durch die Dauer 
der Beschreibung oder die Schnelligkeit der Schnitte immer mehr oder weniger 
stark lenken. Sicherlich wird auch in der Literatur durch die Beschreibung der Er- 
scheinung einer Straße die assoziative Kraft der Lesenden angeregt, aus dem Zu- 
stand der Straße auf herrschende Umstände in der fiktionalen Welt zu schließen; 
konkrete Handlungsergebnisse, die das environmental storytelling im Computerspiel 
auszeichnen, können so aber nicht dargestellt werden. Weiterhin kommt der ex- 
pliziten Erzählung im Text mehr Bedeutung zu als der bloßen Existenz im Raum. 
In der virtuellen Welt erwarten wir das Vorhandensein trivialer, rein dekorativer 
Elemente; im Text gestehen wir jeder Formulierung Bedeutung zu. 

Environmental storytelling ist genau das, was das Computerspiel ausmacht: in- 
volvierend. Es geht nicht darum, einem Erzähler zu folgen, der den Ablauf der 
Handlung bestimmt und eine Vorentscheidung trifft, welche Aspekte wichtig und 
welche vernachlässigbar sind. Environmental storytelling konfrontiert die Spielen- 
den einfach mit Tatsachen; fiktionalen, simulierten Tatsachen zwar, aber Tatsa- 
chen immerhin innerhalb des Bezugsrahmens der Spielwelt. Aus diesen Tatsachen 
konstruieren sie selbst die Geschichte, die sich abgespielt hat oder abgespielt haben 
könnte. In diesem Sinne ist das environmental storytelling die Übertragung des Medi- 
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ums Computerspiel auf die Spielenden schlechthin, denn in den seltensten Fällen 
wird der tatsächliche Hergang aufgelöst. Jede mögliche Rekonstruktion aus den 
Tatsachen ist als Potential angelegt, eine Realisierung eines Potentials liegt ganz 
im Ermessen der Spielenden. Die Geschichte ist selbst nicht zwingend interaktiv, 
ihre Vermittlung, die Erzählung, aber schon, weil sie die steuernde agency der Spie- 
lenden für ihr Zustandekommen braucht. So überbrückt environmental storytelling 
den Spalt zwischen den Sphären, »naturally marries both narrative and play« (Tar- 
nowetzki 2015, 2). »Das Element, das in Computerspielen auf maßgebliche Weise 
spielerische Freiheit mit erzählerischem Potenzial oder Narrativität verknüpft, ist 
der frei navigierbare Raum.« (Domsch 2012, 204) Erst mit den Spielenden und ih- 
rer Mitarbeit wird die Erzählung vollständig; das Potential des Spiels »provides a 
setting to project the user’s mental environment onto.« (Feng und Gao 2017, 8) 

Der Begriff des environmental storytelling läuft in manchen Ausformungen Ge- 
fahr, zu breit auf alle möglichen Szenarien angewendet zu werden. Gerade Clara 
Fernändez-Vara geht nicht besonders restriktiv mit dem Begriff beziehungsweise 
seiner von ihr abgewandelten Variante des indexical storytelling um: 


Another less explored type of remains are ghosts, as the remains of other agents 
(human or not), who have inhabited the space before the player arrives. The first 
level of BlosHock, for example, features some ghosts that lament their being 
trapped in Rapture. 

[...] 

One underused potential of player-created indexical storytelling is the capability 
of other characters and agents in the world to interpret the indices left by the 
player, thus creating occasions for story events. Computer-controlled agents can 
react to player indices and change their behavior accordingly. The stealth game 
genre, where the player has to avoid being detected, thrives on the use of indices 
of this type. The sound of steps is an index of the player’s location, for example; if 
the sound happens within the range of a non-player character, the character will 
search for the intruder. Thus in the stealth genre, the core gameplay is to avoid 
creating or leaving indications of one’s presence in the world. METAL GEAR SOLID 
2: SONS OF LIBERTY (Konami Computer Entertainment, 2001), exemplifies the core 
gameplay of stealth games. The bodies of soldiers that have been knocked out or 
killed will set off the intruder alarm if discovered by other soldiers, for example; 
noise will also cause guards to search for the player character. Thus hiding bodies 
and not making noise near enemies are essential to advance in the game. More 
interestingly, indices can be used to trick enemies—throwing an object far from 
the player character to make a noise will attract the guards, working as a distrac- 
tion which the player can take advantage of. 

(Fernandez-Vara 2011, o. S.) 
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Die beiden hier geschilderten Beispiele eignen sich nicht für ein Verständnis als 
environmental storytelling, weil sonst die Grenze zur Bezeichnung jeder Form von 
Erzählung oder Handlung, die in der Spielwelt stattfindet, als environmental story- 
telling, aufgelöst wird. Das erste Beispiel beschreibt eine Handlungssequenz, die 
von den Spielenden in ihrer zeitlichen Abfolge verfolgt und mitangesehen werden 
kann. Letztlich unterscheidet sich diese Szene kaum von den üblichen Zwischense- 
quenzen, die dem Voranbringen der Haupthandlung dienen, abgesehen von dem 
Umstand, dass sie eben nicht die Haupthandlung betreffen, sondern die Spielwelt; 
es handelt sich also vielmehr um expositionellen Dialog zur Etablierung des nar- 
rativen Referenzrahmens. 

Das zweite Beispiel geht noch weiter und versucht, aktive Spielhandlungen 
durch die Spielenden als environmental storytelling aus der Perspektive der Com- 
puterfiguren zu verstehen. Verfolgte man diesen Gedanken konsequent weiter, lie- 
ßen sich früher oder später nahezu alle Handlungen der Spielenden innerhalb der 
Spielwelt, deren Ergebnisse irgendwann von einem NPC wahrgenommen werden 
könnten, als environmental storytelling begreifen. Dieser Fall lässt sich natürlich kon- 
struieren, beraubt den Begriff aber jeglicher Schärfe und macht ihn damit für die 
Analyse unbrauchbar. Im Zusammenhang mit dem hier vorgestellten Verständ- 
nis der Kommunikationssituation zwischen Computerspiel und Spielenden ver- 
stieße ein solcher Ansatz auch gegen die Kommunikationsrichtung insofern, als 
das Computerspiel keine neuen Informationen verarbeiten kann, sondern nur Po- 
tentiale abrufen; ein environmental storytelling, das sich an die Bewohner der vir- 
tuellen Welt richtet, wäre also entweder eine Veränderung des Codes und damit 
eine Modifikation des Titels außerhalb der medial vorgesehenen Kommunikation 
oder bereits als Potential integriert und damit als ganz normale Handlungswei- 
se im Spektrum der Spielmechanik in der interaktiven Anlage vorgesehen. Es er- 
scheint daher ratsamer, environmental storytelling auf diejenigen Erzählsituationen 
zu beschränken, in denen die Spielenden aus Hinweisen, die in der Konfiguration 
der Spielwelt beziehungsweise deren Abweichung von einer Erwartungshaltung in 
Analogie zum realweltlichen Erfahrungsbereich (Carson 2000, o. S.:»manipulating 
an audience’s expectations, which they have based on their own experiences of the 
physical world«) bestehen, auf eine implizite vorangegangene, zeitlich nicht mehr 
beobachtbare Handlung schließen. 

ASSASSIN’S CREED setzt alle Handlungspunkte konsequent in Videosequenzen 
um und bietet daher keine wirklichen Beispiele für environmental storytelling, ist 
aber selbst in einem anderen Spiel als Seitenhieb in dieser Form verwirklicht wor- 
den. Eine klassische Spielmechanik von Assassın’s CREED ist der »leap of faith«, 
bei dem der Avatar von einem höher gelegenen Punkt wie einem Kirchturm oder 
ähnlichem in einen Heuhaufen am Boden springt und dabei mögliche Verfolger 
abschüttelt, direkt versteckt ist und einen langen, mühseligen Abstieg vom betref- 
fenden Gebäude signifikant verkürzt. Es gehört dabei zu den Gesetzmäßigkeiten 
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der Spielwelt, dass ein Assassine bei einem solchen Sprung keine Verletzungen 
davonträgt. In THE WITCHER 2: ASSASSINS OF KINGS (CD Projekt RED 2011) ist es 
möglich, neben einer Kirche und unweit von einem Heuhaufen einen toten Men- 
schen zu finden, der in die charakteristischen Roben der Protagonisten aus ASSAS- 
SIN’S CREED gekleidet ist und mit dem Gesicht nach unten offenbar einen leap of 
faith verpatzt hat. WITCHER-Hauptfigur Geralt kommentiert diesen evocative space 
nur trocken mit »Ich schätze, sie werden es niemals lernen.« (Vgl. Thöing 2011) 
Die Situation hat keine weitere Bewandtnis, sie spielt keine Rolle in der Handlung 
von THE WITCHER 2 und bleibt letztlich ohne Konsequenzen. Funktion dieses Ab- 
schnitts ist einzig die Unterhaltung der Spielenden, denen die Referenz aufgrund 
der immensen Popularität von Assassın’s CREED mit großer Wahrscheinlichkeit 
transparent war. 

Eine andere Art des environmental storytelling ist die Nutzung des Sprachka- 
nals durch NPC- oder Inventar-Dialoge sowie in der Spielwelt verteilte Notizen 
oder Briefe. Wenn beispielsweise in DISHONORED (Arkane 2012) die Wachen kom- 
mentieren, wie schlecht es der Stadt geht, wie viele Menschen an der mysteriösen 
Seuche sterben oder dass sie gerade lieber in einer Kneipe wären als Wachrou- 
ten abzumarschieren, dann haben diese enacting stories oder micronarratives keinen 
spielerischen oder handlungstreibenden Gehalt, sie geben den Spielenden keine 
Werkzeuge zur Bewältigung eines Levels an die Hand oder treiben den Plot voran, 
sondern sie dienen einzig der Vertiefung der Spielwelt. Sie etablieren die sprechen- 
den oder schreibenden Figuren als komplexe Charaktere mit Motivationen jenseits 
ihrer Funktion als Hindernisse für den Avatar; sie machen sich selbst und damit 
die Spielwelt lebendiger. Das unterscheidet sie auch von den NPC-Dialogen in HIT- 
MAN: Auch Agent 47 kann Gespräche anderer Figuren belauschen und so neue In- 
formationen gewinnen, diese Informationen dienen aber ausschließlich der Illus- 
tration möglicher Lösungsansätze für die Rätsel des Levels. In SKYRIM wiederum 
gibt es NPC-Texte, die lediglich der plastischeren Darstellung von Figuren und Welt 
dienen sollen, die aber aufgrund ihres generischen Charakters genau das Gegen- 
teil erreichen. Der Avatar kann kaum an einem Bürger in einer Stadt vorbeigehen, 
ohne dass dieser sich zu ihm umwendet und eine Dialogzeile von sich gibt. Als 
wäre dieses Verhalten nicht bereits unnatürlich genug, wiederholen sich sowohl 
die Stimmen als auch die Inhalte so oft, dass jede Form von Weltbildung daran im 
Keim erstickt. Besonders auffällig ist dieser Effekt, wenn eine besonders charakte- 
ristische Aussage getroffen wird. So hat es eine Zeile zu Berühmtheit gebracht, die 
Stadtwachen in allen Städten von Himmelsrand in steter Regelmäßigkeit wieder- 
holen, dass sie nämlich einstmals selbst Abenteurer gewesen seien, bis sie ein Pfeil 
ins Knie getroffen hätte. Was eine äußerst individuelle Note hätte sein können, 
die einer bestimmten Wache in der Spielwelt eine ganz eigene Hintergrundge- 
schichte gegeben hätte, wird durch ihre endlose Wiederholung an allen Enden der 
Karte eher zu einem Indikator für die Künstlichkeit der Spielwelt. Was eigentlich 
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die Spielwelt schärfen sollte, stellt in Wirklichkeit die Medialität des Spiels in den 
Vordergrund. 


4.3 Wenn die Imitation zu echt wird: uncanny valley 


Environmental storytelling profitiert von den gesteigerten Rechenkapazitaten moder- 
ner Computer, weil immer feinere Details immer exakter dargestellt werden kön- 
nen, um subtile Nebennarrative in die Spielwelt zu integrieren. Für die Darstellung 
von Figuren ist dieses höhere Maß an Realismus allerdings nicht ganz unproble- 
matisch. 1970 stellte Masahiro Mori seine berühmte These vom »uncanny valley« vor, 
damals noch mit Bezug auf die Robotik. (Mori 2012) Moris These besagt, dass die 
Akzeptanz von künstlichen Wesen mit ihrem Realismus steige, aber kurz vor dem 
Erreichen von absolutem Realismus in negative Werte stürze, solche Kunstwesen 
also zu völliger Ablehnung führten. Es seien die feinen, fast unmerklichen Abwei- 
chungen von echtem menschlichem Ausdruck, die diese Gegenreaktion auslösten, 
beispielsweise die Starrheit einer Handprothese oder ein ungewöhnlich langsamer 
Übergang zu einem lächelnden Gesicht. (ebd.) 

Moris Konzept hat zu vielen Folgestudien geführt, die ihm abwechselnd zu- 
stimmen und widersprechen, was auch daran liegt, dass Mori selbst eine Erklärung 
für das von ihm beschriebene Phänomen nur in Grundzügen versucht. Gestützt 
wird die Hypothese beispielsweise von Rosenthal-von der Pütten et al. (2019). An- 
lass zur Kritik finden dagegen vor allem Details der ursprünglichen Hypothese, 
beispielsweise die Formulierung als »Tal«: »There is good anecdotal evidence from 
film, CGI and sculpture that an uncanny reaction can occur when viewing discon- 
certingly lifelike artificial humans. However the existence of an uncanny reaction 
does not validate the valley model.« (Brenton et al. 2005, o. S.) Auch die Untersu- 
chungen von Hanson et al. ergeben keinen Beweis für das uncanny valley, zumindest 
nicht in seiner namensgebenden Ausformung, sondern legen einen einfachen und 
nachvollziehbaren Schluss nahe: »People simply get more sensitive with increasing 
levels of realism.« (2005, 30) Es gibt verschiedene Hypothesen und Erklärungen, 
aber Konsens in einem Hinblick: dass ein Zusammenhang besteht zwischen dem 
Realismus einer Darstellung und einem Gefühl von Unbehagen. Kätsyri et al. ha- 
ben die unterschiedlichen Hypothesen in einer Metastudie zusammengefasst und 
systematisch verglichen. (2015) Ihre Untersuchungen weisen darauf hin, dass der 
Effekt etwas anders funktioniert, als Mori ihn sich ursprünglich vorgestellt hat: 
»The results showed that whereas all human-likeness manipulations do not auto- 
matically lead to the uncanny valley, positive uncanny valley findings have been 
reported in studies using perceptually mismatching stimuli.« (Katsyri et al. 2015, 
11) Die Theorie von der Wahrnehmungsinkonsistenz (»perceptual mismatch«, vgl. 
MacDorman et al. 2009) geht davon aus, dass es nicht der Abgleich des künstlichen 
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Wesens mit einem realen Vorbild ist, der zum Gefühl des Unheimlichen führt, son- 
dern verschiedene Level von Realismus innerhalb der Darstellung selbst. »The im- 
perfections expose a mismatch between the human qualities we are led to expect 
and the nonhuman qualities that instead follow - or vice versa.« (MacDorman et 
al. 2009, 695; vgl. auch Moore 2012) Wenn also beispielsweise die Augen in visu- 
eller Umsetzung und Animation einen bestechend echten Eindruck machen, dann 
aber die Bewegungen der Lippen übertrieben comichafte Eigenschaften anneh- 
men, ergibt sich insgesamt ein unschlüssiges und eben unheimliches Bild.** Die 
verschiedenen Konstituenten einer Darstellung müssen zueinander passen. »The 
CG face looked less eerie when the texture of the eyes and skin were at a similar level 
of photorealism than when their level of photorealism differed greatly.« (MacDor- 
man et al. 2009, 708) Auch ein abweichender Level an Realismus zwischen optischer 
Gestaltung und Animation wird in manchen Studien als Quelle für das Empfinden 
von Unbehagen identifiziert, zum Beispiel bei Saygin et al. (2012) Man könnte von 
einem Anschlussfehler sprechen: Die nachfolgenden Reize verletzen die continuity 
und zerstören damit den Eindruck von Echtheit. Der Grund für die negative Re- 
aktion bei disparaten Reizen liegt möglicherweise in einem anderen Phänomen 
der Betrachtung des Verhältnisses von Realität und Darstellung im Medium: der 
willentlichen Aussetzung der Ungläubigkeit oder willing suspension of disbelief.*° 
Schon in Moris originaler Betrachtung des uncanny valley zeichnet sich der Ein- 
fluss der suspension of disbelief ab. Mori erklart eine bunraku-Puppe (aufwendige 
Holzpuppen der japanischen Kultur, fir deren Belebung drei Puppenspieler not- 
wendig sind) als nicht besonders menschlich bei genauer Betrachtung, aber im 
Rahmen eines entsprechenden Theaterstücks als vom Publikum als Mensch ak- 
zeptabel. (2012) Diese Beschreibung entspricht dem Effekt der willing suspension of 
disbelief, wie Samuel Taylor Coleridge das Phänomen benannt hat. (2014, 208) Da- 
bei werden auch unrealistische oder logisch nicht nachvollziehbare Sachverhalte in 
einer Darstellung soweit möglich als Teile des fiktionalen Erzählraums, der durch 
die imaginierte Welt konstruiert wird, angenommen. (Holland 1967, 1) Dies betrifft 
vor allem medial bedingte Störungen (Christou 2014, 93) und hat die Form einer 
»stillen Übereinkunft« (»tacit agreement«; Rapp 1984, 144). Für das Computerspiel 
umfasst der Effekt beispielsweise auch Elemente des visuellen Interfaces. (Fager- 
holt und Lorentzon 2009, 67) Die suspension ofdisbelief wird gestört, wenn in einem 


44 Der Begriff des uncanny valley ist damit eigentlich unzutreffend, ganz so, wie Brenton et al. 
argumentieren (2005, o. S.), wenngleich Kätsyri et al. immerhin unter bestimmten Umstän- 
den die Existenz des Tals bestätigen. (2015, 12) Die vorliegende Arbeit hält an dem Begriff 
fest, weil er bereits etabliert ist und ein bekanntes und verbreitetes Phänomen beschreibt, 
ungeachtet seiner grafischen Form. 

45 Obwohl die deutsche Version des Begriffs sich in der deutschsprachigen Literatur weitgehend 
durchgesetzt zu haben scheint, bevorzugt die vorliegende Arbeit die weniger sperrige und 
um das »willing« verkürzte englischsprachige Bezeichnung. 


4. ASSASSIN'S CREED und die Identität des Avatars 


fiktionalen Raum Dinge geschehen, die sich auch innerhalb der fantastischen Rea- 
lität nicht in den Ablauf der Dinge einfügen lassen - wenn also Teile der Erzählung 
anderen Teilen der Erzählung widersprechen und es so zu einer kognitiven Diskre- 
panz kommt, ähnlich der perzeptuellen Diskrepanz, die als Basis für das uncanny 
valley plausibel erscheint. 

Uncanny valley und suspension of disbelief arbeiten also auf zwei verschiedenen 
Ebenen, beschreiben aber sonst im Grunde denselben Mechanismus: den Abgleich 
der eingehenden Informationen mit einem Referenzrahmen, der von zuvor ein- 
gegangenen Informationen festgelegt wurde. Beide Phänomene bauen auf dem 
Kontrast mit einem Vergleichskonzept auf. Das uncanny valley beschreibt eine Un- 
wirklichkeit, die sich daran festmachen lässt, dass verschiedene sensorische Sti- 
muli nicht miteinander in Einklang zu bringen sind. Das können verschiedene 
Stimuli desselben Sinneskanals sein, wie es bei Kätsyri et al. (2015) beschrieben 
ist, oder auch widersprüchliche Signale über verschiedene Sinneskanäle. So be- 
schreiben Mitchell et al. die Resultate von Versuchen mit künstlichen Figuren, de- 
ren Erscheinungsbild und Stimme nicht zusammenpassten: »These results indi- 
cate incongruence in the human realism of a character’s face and voice can elicit 
feelings of eeriness« (2011, 12) In ihrer konkret auf die Entwicklung von Charakte- 
ren für Computerspiele ausgelegten Untersuchung kommen Schneider, Wang und 
Yang zu dem Schluss, dass eine zu deutliche Nachformung virtueller Figuren nach 
menschlichem Vorbild aufgrund der Gefahr des uncanny valley nicht anzuraten sei 
und die Charaktere eines Spiels daher weniger am Menschen orientiert sein soll- 
ten. (2007, 548) Das uncanny valley beschreibt also aus der negativen Perspektive 
das Scheitern einer Darstellung. 

Die suspension of disbelief dagegen ist ein Zustand bei gelingender Darstellung: 
»the act of suspending one’s disbelief is the voluntary, temporary creation in re- 
sponse to textual stimuli of an imaginative space that transcends the text yet is 
constantly renewed through its progression.« (Brown 2012, 87) Sie fungiert außer- 
dem auf der kognitiven Ebene und stellt Zusammenhänge her. Wenn sich diese 
Zusammenhange nicht mehr innerhalb der etablierten Gesetze der virtuellen Welt 
erstellen lassen, bricht die Aussetzung ab und die Unglaubigkeit setzt ein; Spielwelt 
und Charaktere treten in ihrer Fiktionalitat hervor und machen das transparente 
Medium opak. Dabei ist die suspension of disbelief in ihrer Funktion ftir den gesam- 
ten Kosmos fiktionalen Erzählens eine Grundvoraussetzung, quasi die Entspre- 
chung des Grice’schen Kooperationsprinzips in der Kommunikation zwischen Me- 
dium und Rezipierenden. So, wie zwei Menschen im Gesprach sich implizit darauf 
einigen, dass sie miteinander kommunizieren wollen (vgl. Grice 1979, 248), einigen 
sich Autor und Rezipierende darauf, dass letztere unterhalten werden wollen. (Vgl. 
DeFulgentis 2009, 0.5.) 

Damit die Kommunikation mit dem Medium AssassINn’s CREED gelingen kann, 
müssen die Spielenden für die Zeit des Spielens den virtuellen Raum, den Desmond 
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bewohnt, und schließlich den virtuellen Raum, den er selbst betritt, als quasirea- 
len Wirkraum akzeptieren, innerhalb dessen sie tätig werden können. Tatsächlich 
kommt ASSASSIN’S CREED sogar in gewisser Weise mit etwas mehr Diskrepanz da- 
von als andere Spiele, weil es die zweite Stufe der Simulation eingebaut hat: Dass 
sich Türen nicht öffnen und Häuser nicht betreten lassen, liegt innerhalb der Die- 
gese daran, dass der fiktionalhistorische Ezio diese Gebäude nie betreten, diese 
Türen nie durchschritten hat und die für die Interaktivität notwendigen Informa- 
tionen nicht in der genetischen Erinnerung gespeichert sind. Dann durchbricht 
das Spiel die vierte Wand und stellt die Simulation als Simulation dar, aus der der 
eigentliche Avatar Desmond gelegentlich ausbricht, um sich in der »wirklichen« 
simulierten Welt zu bewegen. Erst auf dieser narrativen Ebene können suspension 
of disbelief und uncanny valley wirklich untersucht werden, weil erst hier wirklich 
die Relation zwischen virtueller Welt und meatspace auftritt. Die Welt des Animus, 
in dem Florenz, Rom oder Konstantinopel simuliert werden, steht nicht mit der 
außerspielerischen Welt in einem mimetischen Verhältnis, sondern mit der spie- 
lerischen Welt der Gegenwartshandlung, die ihrerseits vergleichsweise nah an der 
realen Welt orientiert ist. Theoretisch dürfte also eine Störung der suspension of dis- 
belief innerhalb des Animus nicht im Bezug auf die reale Welt verstanden werden, 
sondern allein im Bezug auf die bereits simulierte Welt von Desmond Miles. Prak- 
tisch ist das nicht möglich, weil die Spielenden eben nicht im Universum von Des- 
mond leben; hinzu kommt, dass die Gegenwartsabschnitte vergleichsweise kurz 
bleiben und nur wenige, räumlich, zeitlich und perspektivisch stark eingeschränk- 
te Einblicke in die Gegenwartswelt von Desmond bieten. Es bleibt den Spielen- 
den daher gar nichts anderes übrig, als die Animus-Welten in eine Beziehung zu 
ihrer eigenen Realität zu setzen und in dieser Relation suspension of disbelief und 
uncanny valley zu bewerten. Das hat den Effekt, dass die virtuelle Welt von Des- 
mond als in jeder anderen Hinsicht als der konkret geäußerten vollständig mime- 
tisch angenommen wird; der Konflikt zwischen Templern und Assassinen sowie 
die Animus-Technologie mögen fiktionale Fabrikation sein, alle anderen Prinzipi- 
en der Spielwelt werden, auch durch die historische Verankerung im meatspace, als 
mit der realen Welt identisch impliziert. Über weite Strecken geht das auch gut. 
Wenn Desmond sich aber plötzlich in seiner Realität, also außerhalb des Animus, 
mit bewaffneten Feinden konfrontiert sieht, wird die suspension of disbelief auf eine 
harte Probe gestellt. Was so erstklassig funktioniert, um mögliche kleinere Dis- 
krepanzen in Erzählung oder Darstellung wegzuerklären, nämlich die Verortung 
des Hauptteils der agency der Spielenden im Animus, einer Simulation innerhalb 
der Simulation, führt im Umkehrschluss zu einer höheren Erwartungshaltung an 
den Realismus der Darstellungen in der Gegenwartshandlung. Ähnliches gilt für 
die Betrachtung des uncanny valley. Innerhalb des Animus ist die Erwartungshal- 
tung an den Realismus geringer, die Darstellung muss lediglich in sich konsistent 
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sein.*° Für die virtuelle Welt außerhalb des Animus wird aber durch die konstruier- 
te Parallelität zur realen Welt ein Realismus impliziert, der von den grafischen und 
animatorischen Fertigkeiten des Spiels nicht eingehalten werden kann. Besonders 
die Bewegungen der Gesichter sind sicherlich auf der Höhe der Zeit der Entwick- 
lung, aber eben weit entfernt von dem Realismus, der durch die Animus-Sequenzen 
kontrastierend erwartet wird. Es ist der Animus, der die Gegenwarts-Szenarien im 
Wortsinne schlecht aussehen lässt, weil sie in ihrem Realismus auf derselben Ebene 
bleiben. Eine stärkere Stilisierung der Handlungen im Animus hätte diesen Bruch 
dämpfen können; eine spürbare Veränderung der Darstellungsqualität zwischen 
Simulation und fiktionaler Realität hätte die Gegenwartshandlung des Spiels in 
ein Verhältnis zum meatspace setzen können, das unter Anwendung der suspension 
of disbelief als »realitätsnah« hätte gelten können. Dies hätte aber sicherlich nicht 
der ästhetischen Vision der Entwickler entsprochen. 

Suspension of disbelief und uncanny valley sind letztlich Mechanismen oder Phä- 
nomene der Kommunikation. Sie vermitteln den Spielenden einen Eindruck von 
der Glaubwürdigkeit der virtuellen Welt und agieren genau deshalb immer inner- 
halb ihrer jeweiligen Welt. Dass Ezio von einem Hausdach springen und bei der 
Landung nicht nur unverletzt bleiben, sondern gleichzeitig zwei Wachen mit ver- 
borgenen Messerklingen ausschalten kann, muss nicht glaubwürdig sein im Bezug 
auf unsere Erfahrungswelt, sondern nur innerhalb der fiktionalen Welt, die das 
Spiel schafft. Die Animationen der Münder beim Sprechen der Figuren müssen 
nicht anatomisch korrekt die verschiedenen Muskelkontraktionen beim Sprechen 
echter Menschen wiedergeben, aber sie müssen ästhetisch eine Einheit mit der 
übrigen Präsentation der Figuren bilden. In vielerlei Hinsicht ist absoluter Realis- 
mus also gar nicht erstrebenswert — ein Gedanke, der im folgenden Kapitel noch 
genauer verfolgt wird. 

Die Kommunikationssituation im Computerspiel verdeutlicht die entscheiden- 
de Rolle des Avatars. Den Spielenden ist die Spaltung des Mediums selten bewusst; 
sie erleben Erzählung und Spiel als Einheit, in der ludonarrative Dissonanzen zwar 
auffallen, zumeist aber ohne präzise umrissen werden zu können. Der Grund da- 
für liegt darin, dass der Avatar den Spalt überspannt: Er ist zugleich Teil beider 
Sphären. Gleiches gilt für die Spielwelt, in der sich der Avatar bewegt. Sie ist Schau- 
platz der Handlung und Ziel der agency; er ist Protagonist der Handlung und Werk- 
zeug der agency. Die Hybridität beider Entitäten und ihre gleichsame Ansteuerung 


46 Es gibt einige berühmte technische Störungen der ASSASSIN’S-CREED-Serie, besonders von 
ASSASSIN’S CREED UNITY (Ubisoft 2014), bei denen die Texturen der Gesichter nicht geladen 
werden und daher in den Kapuzen der Assassinen nur mehr Zähne und Augen schweben. Ob 
eine so schwerwiegende Abweichung überhaupt in das Phänomen des uncanny valley fiele, 
ist fraglich; vor allem aber als Ergebnis eines Rechenfehlers und nicht als Teil der Gestaltung 
findet dieses Phänomen hier keine Berücksichtigung. 
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über ein einziges Controller-Interface verwischt die Grenze zwischen Erzählung 
und Spiel und lässt die Sphären enger zusammenrücken. Die hybride Struktur der 
Spielwelt ist auch der Grund dafür, weshalb environmental storytelling die Spaltung 
des Mediums überspringen kann und spielerische wie erzählerische Elemente na- 
hezu nahtlos miteinander verschweißt. Letztlich beschreiben alle diese Begriffe ein 
komplexes Geflecht aus mimetischen Verbindungen, von der Imitation physikali- 
scher Gesetze und sozialer Strukturen auf Basis der minimalen Abweichung (mi- 
nimal departure) bis hin zu den vielfältigen Wegen, wie sich Spielende und Avatar 
gegenseitig imitieren - funktional, ästhetisch, moralisch. Systematische Unregel- 
mäßigkeiten in diesem mimetischen Netz können durch den Mechanismus der 
willing suspension of disbelief ausgehebelt werden; unsystematische Abweichungen 
erzeugen im Sinne des uncanny valley aber doch wieder spürbare Dissonanz. Den 
in diesem Begriffsfeld zwangsläufig aufkommenden Fragen nach Glaubwürdigkeit, 
Authentizität und Realismus geht das folgende Kapitel nach. 


5. GRAND THEFT AUTO und die Glaubwürdigkeit 


You know, I’ve been thinking about you, Trevor. Your lifestyle. People always try to 
label you. You know, maniac, psycho ... Okay, what about the way you dress? If you 
don't give a shit, you wear clean clothes that fit. See, yours are all a little out there. 
A little wacky. It’s not an absence of taste, T, it’s the opposite of taste. And then 
there’s the tattoos, the hair, the weird music, the funny toys, the niche drugs, the 
everything. You, Trevor, are the proto-hipster. 

(GRAND THEFT AuTo V, Rockstar 2013) 


Diese Aussagen, hier zu einem kompakten Monolog verkiirzt, entstammen einem 
deutlich langeren Dialog zwischen den beiden spielbaren Figuren Michael de Santa 
und Trevor Philips aus GRAND THEFT AUTO V (kurz: GTAs).’ In diesem Gespräch 
stellt Michael die Glaubwürdigkeit seines Freundes in Frage, der darauf äußerst un- 
gehalten und mit einer Kaskade an Schimpfworten reagiert. Die Szene gewinnt an 
Faszination, wenn man die beiden Figuren sowie den dritten spielbaren Charakter 
Franklin Clinton in ihren jeweiligen diegetischen Zusammenhängen betrachtet. 
Michael de Santa hieß ursprünglich Michael Townley und wurde nach einem 
schiefgegangenen Banküberfall festgenommen, während sein Komplize Trevor 
fliehen konnte. Michael arbeitet mit dem FIB (eine offensichtliche Persiflage auf 
das amerikanische Federal Bureau of Investigation FBI) zusammen und kommt in 
ein Zeugenschutzprogramm, wird aber offiziell für tot erklärt und begraben, um 
Trevor aus dem Weg gehen zu können. Unter seinem neuen Namen lebt Michael 
mit seiner Familie in äußerst wohlhabenden Verhältnissen. Trevor dagegen stürzt 
sich nach dem scheinbaren Tod seines Freundes in einen Sumpf aus Drogen- und 
Waffengeschäften, Kleinkriegen mit Biker-Gangs und gewalttätigen Exzessen. Er 
lebt in einem Wohnwagen in der Wüste. Schon aus diesen kurzen Beschreibungen 
wird die Unterschiedlichkeit der beiden Figuren im Hinblick auf ihre Glaub- 
würdigkeit klar: Michael ist (innerhalb der Diegese) nicht authentisch, sondern 
lebt ein gefälschtes Leben mit gefälschtem Namen; Trevor, das wird besonders 
in dem eingangs zitierten Dialog klar, gibt sich große Mühe des Anscheins von 


1 Ein Transkript des vollständigen Dialogs inklusive der Erwiderungen von Trevor findet sich 
in Anhang A. 
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jemandem, dem alles egal ist, während diese Fassade aber behutsam kontrolliert 
und gestaltet wird. Die Glaubwürdigkeit beider Figuren ist äußerst fragwürdig, 
aber auf unterschiedliche Weisen. 

Franklin als dritter im Bunde macht dagegen als einziger Protagonist des Spiels 
einen weitgehend diegetisch glaubwürdigen Eindruck. Er stammt aus dem Ghetto 
und hat Verflechtungen mit den Straßengangs seiner Gegend, will sich aber mit 
Michaels (und auch Trevors) Hilfe aus diesen Umständen lösen, um »richtiges« 
Geld zu verdienen. Franklin ist ein Verbrecher wie die beiden anderen auch, aber 
er trägt seine Motive offen zur Schau und handelt entsprechend. Paradoxerweise 
wird ihm genau dafür von seinen alten Ghetto-Bekanntschaften die Glaubwürdig- 
keit abgesprochen. Sie definieren seine Identität über seine Herkunft (das Ghetto 
und die Zugehörigkeit zu einer Gang) statt über seine Motive und Ziele. Es gehört 
zum verqueren und satirischen Humor der Spielserie und des Entwicklers Rockstar 
Games, dass in den vielen Momenten in GTAs, in denen die Protagonisten halb- 
herzig andere Rollen spielen, ihre Identität nicht infrage gestellt wird: Franklin als 
Abschleppfahrer, Michael als Programmierer, Trevor als Kranführer. 

Die Frage nach der Glaubwürdigkeit ist zentral in der Betrachtung von GTAs, 
und ebenso zentral in Überlegungen zur Mimesis im Computerspiel. Das Abbild, 
das durch den Vorgang der Mimesis erzeugt wird, ist keine reine Kopie der Vorlage, 
sondern kann geformt werden, ohne dass ihr deswegen der mimetische Charak- 
ter abgesprochen würde. Diese Formbarkeit ist schon in den Mimesiskonzepten 
von Platon und Aristoteles angelegt, deren Vorstellung einer kunstvollen Mime- 
sis strenge Vorgaben zu erfüllen hatte, um im idealen Staat zugelassen zu sein. 
Mimesis ist in dieser Betrachtung ein didaktisches Prinzip, das darauf abzielt, die 
Vorlage bei Bedarf so zu formen, dass sie der moralischen Bildung der jungen Bür- 
ger diene. In der POLITEIA entwirft Platon den idealen Staat unter anderem unter 
strenger Kontrolle der Dichtung. Da Erziehung vor allem durch Nachahmung von 
Vorbildern geschehe, sei es von größter Bedeutung, dass jede Form negativer Bei- 
spiele von den jungen Menschen ferngehalten werde. 


Sollen wir es also so leicht hingehen lassen, daß die Kinder ganz beliebige Mär- 
chen und von ganz Beliebigen erfundenes anhören und so in ihre Seelen Vor- 
stellungen aufnehmen, die meistenteils denen entgegengesetzt sind, welche sie, 
wenn sie erwachsen sind, unserer Meinung nach werden haben sollen? [...] 
Zuerst also, wie es scheint, müssen wir Aufsicht führen über die, welche Märchen 
und Sagen dichten, und welches Märchen sie gut gedichtet haben, dieses einfüh- 
ren, welches aber nicht, das ausschließen. 

(Platon 2018, 269) 


Durch diese Zensur soll vermieden werden, dass die »falschen« Inhalte an die jun- 
gen Menschen herangetragen werden. Götter und Helden sind, Platons Diktum 
zufolge, immer in jeder Hinsicht erhaben und unzweifelhaft darzustellen. Auch 
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der Versuch, eine tiefere Bedeutung in ein Werk zu integrieren, entschuldigt keine 
Abweichung von der tugendhaften Darstellung der Vorbilder, »Denn der Jüngling 
ist nicht imstande zu unterscheiden, was dieser verborgene Sinn ist und was nicht; 
aber was er in diesen Jahren in seine Vorstellung aufnimmt, das pflegt schwer aus- 
zuwaschen und umzuändern zu sein.« (Ebd., 271) Authentizität oder Glaubwür- 
digkeit sind keine relevanten Größen für Platon, für ihn zählt lediglich das, was 
er als »Wahrheit« bezeichnet - und in »Wahrheit« sei es völlig unmöglich, dass 
Helden oder gar die Götter unmoralisch handelten. Tatsächlich erscheint Platons 
Verständnis von Wahrheit selbst als sehr formbares Konstrukt, wenn er die Dich- 
ter zunächst dafür tadelt, wenn sie »Unwahrheit« verbreiten, dann aber zumindest 
theoretisch die Möglichkeit einräumt, dass die Erzählungen doch zutreffend sein 
könnten, diese Tatsache aber keinen Einfluss auf die »Wahrheit« habe: 


Aber des Kronos Taten und was ihm wieder von seinem Sohne begegnet, sollte 
wohl, denke ich, auch wenn es wahr wäre, unverständigen und jungen Leuten 
nicht so unbedacht erzählt werden, sondern am liebsten verschwiegen bleiben; 
wenn aber eine Notwendigkeit wäre, es zu erzählen, müßten es nur so wenige als 
möglich auf geheimnisvolle Weise erfahren [...] 

(Platon 2018, 270) 


»Wahrheit« ist also ein Ideal für Platon, ein moralisches Ziel, nicht eine in sich ge- 
schlossene Wirklichkeit. Die Dichtung muss sich der Wahrheit gegenüber mime- 
tisch verhalten, nicht der Wirklichkeit; sie muss moralisch sein, nicht realistisch. 
Platons oft zitierte Mimesiskritik bezieht sich also auf die engere Bedeutung von 
Mimesis als Nachahmung der Wirklichkeit, während ein weiterer Begriff der Mi- 
mesis, der auch eben die Formung und Veränderung der Darstellung erlaubt, im- 
plizit seinen Gefallen findet. 

Aristoteles ist expliziter in seiner Forderung nach der Formung des Vorbildes 
im Zuge seiner Nachschaffung. 


Sodann entwickelt er [Aristoteles] eine eigene Konzeption literarischer Mimesis. 
Nach diesem Verständnis zielt sie nicht allein auf das Nachschaffen von Vorge- 
fundenem, sondern zugleich auf seine Veränderung und damit auf eine Verschö- 
nerung, Verbesserung und Universalisierung individueller Züge. 

(Gebauer und Wulf 1992, 42) 


Aristoteles überträgt diese Eigenschaft der Kunst von der Malerei auf die Dichtung: 


Da die Tragödie Nachahmung von Menschen ist, die besser sind als wir, muß 
man ebenso verfahren wie die guten Portratmaler. Denn auch diese geben die 
individuellen Züge wieder und bilden sie ähnlich und zugleich schöner ab. So 
soll auch der Dichter, wenn erjähzornige, leichtsinnige und andere mit derartigen 
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Charakterfehlern behaftete Menschen nachahmt, sie als die, die sie sind, und zu- 
gleich als rechtschaffen darstellen. 
(Aristoteles 1982, 49) 


Platons Schüler gibt den präskriptiven, regulativen Ansatz seines Lehrers nicht auf, 
erweitert ihn aber ganz entscheidend um die ausdrückliche Aufforderung zur An- 
passung der Darstellung zum Zwecke der Idealisierung sowie zur Erhaltung eines 
gewissen Realismus. (Vgl. auch Gebauer und Wulf 1992, 82 sowie Schmitt 2004) Der 
Dichter soll die Menschen darstellen »als die, die sie sind«, also mit ihren Fehlern 
und Eigenheiten - ein Standpunkt, der Platon eindeutig widerspricht und dessen 
Auffassung von »Wahrheit« unterläuft. Aristoteles unterwirft die Darstellung dem 
Zweck des Werkes sowie der Verbesserung der dargestellten Personen. Selbst die 
Integration von Unmöglichem wird dadurch legitimiert: 


Wenn ein Dichter Unmögliches darstellt, liegt ein Fehler vor. Doch hat es hier- 
mit gleichwohl seine Richtigkeit, wenn die Dichtung auf diese Weise den ihr ei- 
gentümlichen Zweck erreicht (wir haben ja diesen Zweck erwähnt), wenn sie so 
entweder dem betreffenden Teil selbst oder einem anderen Teil ein stärkeres Mo- 
ment der Erschütterung verleiht. [...] 

Außerdem: wenn der Vorwurf erhoben wird, es sei etwas nicht wirklichkeitsge- 
treu dargestellt, dann kann man vielleicht einwenden, es sei dargestellt, wie es 
sein sollte; [...] Wenn aber keines von beiden zutrifft, dann kann man einwenden, 
man stelle etwas so dar, wie es der allgemeinen Auffassung entspricht [...] 
(Aristoteles 1982, 87ff) 


Aristoteles weitet auf diese Weise das Feld der Mimesis aus, indem er neben der 
Nachahmung der Natur auch die Formung dieser Nachahmung zulasst, die man 
sich ebenso gut als Nachahmung von idealisierten, imaginaren Zustanden vorstel- 
len kann. Besonders die letzte Modifikation mit »der allgemeinen Auffassung« öff- 
net die Tore für die Orientierung von mimetischen Akten an anderen, vorherge- 
henden mimetischen Akten, also letztlich für das Funktionsprinzip der Intertex- 
tualität: der Nutzung von bestehenden Ideen und ihre Adaptierung durch neue 
Kontexte. 

Auf dieser Basis funktioniert beispielsweise das gesamte komplexe kulturel- 
le System, das unter dem Begriff der Renaissance zusammengefasst wird. Schon 
im Verlauf des Mittelalters werden kulturelle Errungenschaften und Kunstwerke 
unter der Lupe des monotheistischen Blicks neu interpretiert. »Obwohl die Worte 
gleich sind, entsteht im Zusammenhang mit dem christlichen Denken eine neue 
Bedeutung. Dieser für das Mittelalter charakteristische Prozeß der Aufnahme und 
Einordnung antiker Elemente in das christliche Denken ist mimetisch.« (Gebauer 
und Wulf 1992, 93) Die Erkenntnis, dass Mimesis »als Reproduktion eines Vorbildes 
nicht hinlänglich begriffen werden« kann, sondern »die Auseinandersetzung mit 
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literarischen Vorbildern zu neuen Werken« führt, »die aus einer Amalgamierung 
heterogener Elemente bestehen« (ebd., 95), lässt sich verstärkt noch auf die Renais- 
sance anwenden, die nicht mehr nur Werke neu kontextualisiert, sondern gänzlich 
neue Schöpfungen vollständig an den ästhetischen Vorgaben der Antike orientiert, 
dabei aber anscheinend oder scheinbar unwissentlich verändert. Die Künstler der 
Zeit geben nur vor, die Werke der Antike zu imitieren, tatsächlich bauen sie auf der 
Basis der Antike einen eigenen künstlerischen Kosmos, indem sie im mimetischen 
Prozess, geprägt durch ihre eigene Epoche, Veränderungen am Vorbild vornehmen 
und es nach ihrem eigenen Geschmack und den Konventionen ihrer Zeit nachbil- 
den. 


5.1 Authentizität, Naturalismus und Realismus 


Die Frage nach dem »Realismus« in Computerspielen ist im betreffenden Fachjour- 
nalismus längst zu einer etablierten Größe bei der Einschätzung der Qualität von 
Spielen geworden. (Vgl. Wolf 2003, 58 und Becker 2016, 137) Jede neue Generati- 
on von Spielen” schreibt sich auf die Fahnen, dem impliziten Ideal vom absoluten 
Realismus einen großen Schritt nähergekommen zu sein. (Vgl. Wolf 2003, 53 und 
Pruett 2005, 1) Journalisten und Laien verwenden den Terminus dabei ohne weite- 
re Definition als praktisch bekannt; in der wissenschaftlichen Auseinandersetzung 
mit Medien im Allgemeinen und Computerspielen im Besonderen hat sich dage- 
gen eine ganze Reihe von genaueren Bestimmungen dessen, was »Realismus« um- 
fasst, etabliert. Ferwerda identifiziert im Hinblick auf die visuelle Umsetzung von 
virtuellen Welten drei Arten von Realismus: physikalisch, fotorealistisch und funk- 
tional (2003, 291), wobei physikalischer Realismus einer absoluten Entsprechung 
in messbaren Größen entspricht, Fotorealismus bereits einen gewissen Level an 
Stilisierung zulässt und funktionaler Realismus sogar stark abstrahiert sein kann, 
sofern er die Betrachtenden in die Lage versetzt, eine bildabhängige Aufgabe zu 
erfüllen. (Vgl. Chalmers und Ferko 2008, 20) Auf diese Typisierung gestützt, brin- 
gen Chalmers und Ferko den Begriff der »Glaubwürdigkeit« in die Diskussion ein 
und weisen darauf hin, dass computergenerierte Bilder oft zu makellos in der Dar- 
stellung virtueller Welten sind (2008, 20f) - eine Kritik, die sich heute vielleicht 


2 Bei Betrachtung der Computerspielbranche in ihrer Gesamtheit ist oft die Rede von Genera- 
tionen. Der Begriff bezieht sich dabei auf die Konsolen, die alle paar Jahre erscheinen und 
mittlerweile so populär sind, dass sie weitgehend die technische Obergrenze von Spielen 
definieren, obwohl gerade gegen Ende einer Generation die modular aufgebauten PCs zu 
deutlich mehr Leistung imstande wären. Zum Zeitpunkt des Verfassens dieser Arbeit befin- 
detsich die Branche im Übergang von der 8. Generation, die von Sony Playstation 4, Microsoft 
Xbox One und Nintendo Switch geprägt wurde, zur 9. Generation mit Playstation 5 und Xbox 
Series X. 
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bereits anders darstellen würde, haben viele Spiele inzwischen doch die Simulati- 
on von natürlichen Makeln mehr oder minder gemeistert, beziehungsweise haben 
die Designer diese Makel auf die eine oder andere Weise in ihre Gestaltung inte- 
griert. Der Begriff der Glaubwürdigkeit ist dennoch ein Schlüsselwort in der Be- 
urteilung einer virtuellen Situation, wenngleich sie sicherlich nicht ausschließlich 
durch den Realismus der Darstellung bedingt ist. Ribbens und Malliet relativie- 
ren den Begriff zum »wahrgenommenen Realismus« (»perceived realism«) und be- 
schreiben sechs Konstituenten: Faktizität (factuality) als tatsächliche Übereinstim- 
mung von Darstellung und Realität; Authentizität (authenticity) als Sammlung von 
Ähnlichkeiten mit der realen Welt; Sozialrealismus (social realism) als auf soziale 
Interaktion fokussierte Perspektive; Involviertheit (character involvement) als Iden- 
tifikation mit dem Avatar; Wahrnehmungsdurchdringung (perceptual pervasiveness) 
als konsequente Geschlossenheit der sinnlichen Darstellung; und Simulationsrea- 
lismus (simulational realism) als Kombination aus Handlungsechtheit, Handlungs- 
freiheit und Transparenz des Mediums. (2009, 4ff) In einer späteren Arbeit modi- 
fizieren die Autoren ihre »sechs Dimensionen des Realismus«: 


1. Simulational realism: The degree to which the programmed rules and the dif- 
ferent types of behavior that are possible within these rules credibly simulate the 
real world, thereby making the game potentially instructive for life. 

2. Freedom of choice: The degree to which the choices in a video game reflect the 
nature of choices one has in real life. 

3. Social realism: The degree to which events and characters in a video game are 
considered similar to events in real life. 

4. Perceptual pervasiveness: The degree to which a text creates a compelling au- 
dio-visual illusion, independent of the degree to which the content of the text may 
relate to real-world experience. 

5. (character) Involvement: The degree to which a player feels embodied in the 
video game world through the engagement with an avatar and the video game 
world. 

6. Authenticity: The degree to which the players have belief in the game designers’ 
intention and ability to convey an authentic, emotionally convincing, or consistent 
message. 

(Ribbens et al. 2016, 310) 


Diese Klassifikation ist hilfreich, ignoriert aber die Spaltung des Mediums und 
bleibt letztlich zu vage und zu unsystematisch. Ryans Aufteilung in vier Kategori- 
en ignoriert die spielerische Komponente sogar vollstandig und bleibt einzig dem 
erzählerischen Realismus verbunden, (2001, 157f) während Alexander et al. noch 
allgemeiner von »Treue« sprechen: »Fidelity in this context can be described as the 
extent to which the virtual environment emulates the real world.« (2005, 4) Die ge- 
trennte Betrachtung ist aber von Bedeutung, denn »realistic narrative and realistic 
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representation are two different things.« (Galloway 2004, 0.5.) Es erscheint sinn- 
voller, eine Systematik einzuführen, die das Verhältnis zwischen Realität und virtu- 
eller Abbildung nach den Sphären getrennt betrachtet. Ein »realistischer« Hand- 
lungsverlauf äußert sich technisch und emotional ganz anders als »realistische« 
Interaktionsmöglichkeiten oder eine »realistische« audiovisualle Umsetzung. Ent- 
sprechend müssen die zugrundeliegenden Mechaniken getrennt betrachtet und 
benannt werden, auch wenn sie letztlich alle zusammen zu einem einheitlichen 
Gefühl von »Glaubwürdigkeit« beitragen. Hier vorgeschlagen wird die Unterschei- 
dung zwischen Authentizität, Realismus und Naturalismus, wobei sich Authen- 
tizität auf die Erzählwelt, Realismus auf die Wirkwelt und Naturalismus auf die 
ästhetische Umsetzung bezieht. Naturalismus bezeichnet das Maß der sinnlichen 
Übereinstimmung zwischen der realen Welt des meatspace und ihrer virtuellen Ab- 
bildung. (Vgl. Rollinger 2016, 325ff; Abel und Klein 2016, 80f} Authentizität be- 
schreibt die innere Entsprechung der dargestellten virtuellen Welt, gewisserma- 
ßen den Realismus der inhaltlichen Verbindungen, der Handlungen und Figuren. 
Realismus erfasst die interaktive Dimension, die Breite und Tiefe der Möglichkei- 
ten für die Spielenden, mit dem Virtuellen in Austausch zu treten; McMahan et al. 
sprechen von »interaction fidelity«. (2016, 59) Alle drei Phänomene gemeinsam be- 
stimmen die Glaubwürdigkeit. Eine virtuelle Welt ist also umso glaubwürdiger, je 
realistischer, authentischer und naturalistischer sie ist. Die Begriffe dürfen dabei 
nicht im Sinne der Epochenbezeichnungen verstanden werden, weder in ihrer Ex- 
klusivität noch in ihrer ideologischen Färbung. Realismus und Naturalismus, wie 
die Begriffe hier verwendet werden, stellen Kontinua dar, auf denen die Nähe des 
mimetischen Derivats zu seinem realen Vorbild abgetragen wird. Unabhängig von 
der Sphäreneinteilung spielt außerdem das Prinzip der Plausibilität noch eine Rol- 
le für die Glaubwürdigkeit, also inwiefern eine Spielwelt intern logisch und in sich 
konsequent erscheint. 

Wenn interaktive Eigenschaften der Simulationswelt identisch sind mit den 
entsprechenden Eigenschaften der Lebenswirklichkeit der Spielenden, so sind sie 
realistisch. GTA5 beispielsweise ist realistisch in seinen Basis-Annahmen der Spiel- 
welt: Schwerkraft und Fortbewegung sowie generell die Gesetze der Physik funk- 
tionieren wie in der uns bekannten Realität, zumindest in dem Ausmaß, das für 
die Spielenden beurteilbar ist. Auch virtuell-physische Strukturen folgen offenbar 
denselben Gesetzen. Autos und Häuser sind so aufgebaut, wie man sie in Wirklich- 
keit erwarten würde - wiederum in einem Detailgrad, der den normalen Spielen- 
den die Annahme von Realismus erlaubt. Die Handlung zeigt sogar eine Situation, 
in der Michael und Franklin die Statik nutzen: Als Michael seine Frau und deren 
Tenniscoach in flagranti erwischt, kommt es zu einer Verfolgungsjagd, an dessen 


3 Lister et al. beschreiben ein vergleichbares Konzept unter dem Namen »verisimilitude«. 
(2005, 140) 
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Ende der Lehrer aufeinem Balkon steht. Franklin befestigt ein Schlepptau an einer 
Stützstrebe des Balkons, Michael gibt Gas und der Balkon mitsamt der gesamten 
Villa stürzt ein. Dieses statische Verhalten der Gebäudestruktur ist realistisch, es 
bezieht sich auf Regeln und Gesetze, die die Spielenden auch in der wirklichen 
Welt beobachten können. 

Sämtliche Details der Spielwelt sind dagegen erfunden. Los Santos, so der Na- 
me der virtuellen Stadt, in der ein Hauptteil der Handlung stattfindet, orientiert 
sich in jeder Hinsicht an Los Angeles, fiktionalisiert die Stadt und alle kulturel- 
len Details aber konsequent.* Aus Los Angeles wird Los Santos; aus Hollywood 
wird Vinewood; aus Facebook wird Lifeinvader. Die verfügbaren und in der Stadt 
ununterbrochen umherfahrenden Fahrzeuge sind in ihren Designs und Fahrei- 
genschaften an echte Autos angelehnt, aber auch hier immer etwas abgewandelt: 
Mercedes-Benz wird Benefactor, Volkswagen wird Bürgerfahrzeug, Audi wird zu 
Obey, Dodge wird zu Bravado, und so weiter. Zum einen geschieht dies, um den 
satirischen Charakter von GTAS zu unterstreichen, zum anderen aber sicherlich 
auch ganz pragmatisch, um Lizenzgebühren an die Markeninhaber zu sparen und 
rechtliche Auseinandersetzungen zu vermeiden. Manche Elemente der Handlung 
üben direkte Kritik an den fiktiven Marken und legitimieren sogar Gewalt gegen 
ihre Vorstände. In einer Mission schleicht sich Michael als IT-Spezialist in die Zen- 
trale von Lifeinvader, einer seltsamen Mischung aus Facebook und Apple, und sa- 
botiert dort deren neues Produkt, ein Mobiltelefon, mit einem Sprengsatz. Bei der 
im Fernsehen übertragenen Präsentation des Telefons zündet Michael die Bombe 
und tötet damit Jay Norris, eine Art GTA-Amalgam aus Facebook-Gründer Mark 
Zuckerberg und Apple-Vordenker Steve Jobs. Ein derart rabiater Umgang mit der 
virtuellen Version einer realen Person ist anders als durch Veränderung der Abbil- 
dung weder ethisch noch juristisch legitimierbar. 

Die Welt von GTAS und überhaupt der gesamten Spielserie (in vorherigen Tei- 
len wurden bereits Miami und New York ähnlich persifliert) präsentiert sich als 
eine Art Paralleluniversum, in der die Naturgesetze unverändert Gültigkeit haben 
und auch strukturell fast alles identisch zu unserer Welt verläuft, allerdings mit 
kleinen, entscheidenden Änderungen. Es ist für die Spielenden nicht schwer, die 
realen Vorbilder, sofern diese irgendwie wichtig sind, zu identifizieren und damit 
den Spott von GTAS zu verstehen, gleichzeitig ist die Welt des Spiels aber auch in 


4 Der Begriff der Authentizität zeichnet sich grundsätzlich durch eine große Nähe zum Bedeu- 
tungskosmos der Fiktionalität aus, nähert sich den Phänomenen aber aus der genau entge- 
gengesetzten Richtung: Fiktional ist, was nicht der Realität entspricht; authentisch ist, was 
der Realität entspricht. Gemäß der Systematik, der auch die Schwesterbegriffe Realismus 
und Naturalismus folgen, ist hier daher grundsätzlich die Rede von Authentizität. Weiterhin 
wird dadurch eine zu große Annäherung an die Prinzipien der Narratologie vermieden. 
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jeder Form und Weise überzeichnet, übertrieben, überladen. Werbung und Radio- 
sender in Los Santos sprechen selbst kontroverse Dinge in einer Direktheit aus, 
die in der Realität kaum möglich wäre, ohne rechtliche Konsequenzen nach sich 
zu ziehen. Der Name Lifeinvader selbst zeigt bereits deutlich, in welchem Licht 
Rockstar die realweltliche Entsprechung der sozialen Netzwerke darstellen möchte 
und fokussiert sich stark auf die Datensammelfreude moderner Medien. Beispiel- 
haft für die unzähligen verschiedenen Werbespots, die in den virtuellen Radios der 
verschiedenen Autos laufen, ist hier der Sprechertext für »Digifarm« transkribiert, 
einer unverhohlenen Parodie des einstmals populären Browser-Spiels FARMVILLE 
(Zynga 2009): 


Finally you can play video games without gameplay! Available on the iFruitphone, 
Drone and all overpriced tablets, it’s Digifarm! All the mind-numbing tedium of 
an agrarian lifestyle combined with the soul-crushing loneliness of the internet in 
a game truly worth 99 cents. Digifarm! Finally, you’re actually watching the grass 
grow under your feet. Digitally! [Ein Kind spricht:] »I’m a tiny farmer, | click on 
buttons and watch plants grow! If | get bored, there’s always the farmer’s daugh- 
ter.« [Zurtick zur Sprecherstimme:] It has an incredible sense of achievement: Buy 
sprites! Feel better about yourself. Do it again! [Kind:] Awesome! [Sprecher:] The 
digifamily of mobile games. It’s a revolution in human interaction. It’s a revolu- 
tion in social. 

(GTAS, Rockstar 2013; Transkription MH) 


In unter einer Minute schießt Rockstar Anspielungen auf die unterschiedlichsten 
kulturellen Phänomene ab: Neben dem bereits genannten FARMVILLE werden das 
Landleben (»die betäubend langweilige Eintönigkeit des ländlichen Lebens«), die 
Internetkultur (»die deprimierende Einsamkeit des Internets«), moderne Mone- 
tarisierungen von Computerspielen? (die Aufforderung zum wiederholten Kaufen 
von sprites, also zweidimensionalen animierten Figuren) und die schleichende Se- 
xualisierung von Medieninhalten (bei Langeweile könne sich das Kind ja mit der 
Tochter des Bauern beschäftigen) angegriffen. 

Entscheidend für die Wirkung des Werbespots ist auch seine Umsetzung, denn 
die Tonalität der Sprecher ist zweifellos an der übertriebenen Fröhlichkeit stereoty- 
pischer US-amerikanischer Werbespots orientiert. Die ästhetische Umsetzung ist 
damit in sich selbst paradox, weil sie sich vom alltäglichen Sprachgebrauch deut- 
lich unterscheidet, dies aber in einer Art und Weise tut, die selbst wiederum eine 
Vorlage in der wirklichen Welt hat. Der exaltierte Enthusiasmus des Sprechers ist 


5 Es entbehrt nicht einer gewissen Ironie, dass Rockstar für GTAs selbst schließlich in den 
Online-Funktionalitäten ähnliche Praktiken eingeführt hat wie die hier kritisierte Maßnah- 
me von Mikrotransaktionen, also den Kauf kleiner Spielbestandteile gegen echtes Geld. 
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naturalistisch, nur ist das »natürliche« Vorbild nicht der Sprachgebrauch durch- 
schnittlicher Menschen, sondern die zur Konvention verhärtete übertrieben gute 
Laune der Radiowerbungs-Welt. In GTA5 entsteht dadurch eine Schere zwischen 
dem Sprachsinn und dem Hörsinn: Akustisch bleibt die Werbung dem Klischee 
treu, das sie sich als Vorbild genommen hat; inhaltlich dagegen ersetzt sie die 
überschwängliche Lobpreisung eines Produkts durch zynischen Sarkasmus. Der 
Hörkanal wird also mimetisch und realistisch gestaltet, der Sprachkanal dagegen 
trägt eine davon stark abweichende Bedeutung, die lediglich innerhalb der Welt 
von Los Santos immer noch schlüssig bleibt. 

Die Dimension des Naturalismus ist vielleicht am stärksten von den mögli- 
chen technischen Beschränkungen eines Mediums betroffen. Besonders deutlich 
erkennbar sind diese Beschränkungen bei der Grafik, bei der die Prozessorleistung 
noch nicht den Punkt erreicht hat, ab dem das virtuelle Bild vom echten nicht mehr 
zu unterscheiden wäre, mehr noch aber beim Interface, das selbst in spezialisier- 
ten VR-Systemen mit Bewegungssensoren noch keine hundertprozentige Übertra- 
gung körperlicher Bewegungen in die digitale Welt ermöglicht. Diese Einschrän- 
kungen können dazu führen, dass die Entwickler die Entscheidung treffen, sich 
beispielsweise ästhetisch vom Naturalismus zu trennen und ein künstlicheres De- 
sign anzustreben; in anderen Fällen kann die Darstellung trotz der eingeschränk- 
ten technischen Kapazitäten immer noch als naturalistisch betrachtet werden. So 
erreicht GRAN TURISMO (Polyphony 1997) nicht die Auflösung oder Feinheit moder- 
ner Computerspiele, überträgt die Ästhetik des Autorennsports aber innerhalb der 
Kapazitäten der damaligen Systeme ins Digitale. 

Plausibel sind klare Abweichungen von der Realität, sofern diese Abweichungen 
innerhalb der Spielwelt konsequent und in sich schlüssig erscheinen: »logic and 
consistency of the fictional world are used as referent for one’s reality judgment« 
(Ribbens et al. 2016, 310). Tabatabaei konkretisiert: »plausibility can be defined as 
the viewer’s construction of a possible world whose static and kinetic perceptual 
cues are in coherence and harmony, and are intelligible to the viewers of different 
cultures with various literacy of the cinematic language.« (2018, 1) Die Echsen- und 
Katzenmenschen in SkyRIM sind nicht authentisch, sie haben keine Entsprechung 
in der realen Welt, aber sie sind als Teil der Spielwelt akzeptabel und fügen sich 
in die Hintergrundgeschichte der virtuellen Welt problem- und nahtlos ein, da- 
mit sind sie plausibel. Carson betrachtet Plausibilität als absolutes Gesetz bei der 
Erstellung einer virtuellen Welt, das nicht gebrochen werden darf: 


Most important of all is once you have created this story, or the rules by which 
your imagined universe exists, you do not break them! These rules can be broad, 
but if they are broken your visitors will feel cheated. They will be slapped in the 
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face with the contradiction and never again allow themselves to be as lost in your 
world as they may have been at the onset. 
(Carson 2000, o. S.) 


Darin liegt denn auch die große Gefahr beim Bruch der selbst etablierten Regeln: 
Weil es sich ohnehin um Abweichungen von der aus der täglichen Erfahrung be- 
kannten Realität handelt, ist ein Regelverstoß in der Weltbildung nicht einfach eine 
Verletzung der Integrität der Spielwelt, sondern eine Veränderung dieser Spiel- 
welt. Ein solcher Bruch etabliert ein neues Gesetz; wenn dieses neue Gesetz mit 
bereits bestehenden Gesetzen in Konflikt steht, ist die Spielwelt zumindest in der 
betroffenen Hinsicht intern nicht mehr plausibel, nicht mehr glaubwürdig und da- 
mit nicht mehr funktionsfähig. Die Stabilität des Referenzrahmens, an dem sich 
die Spielenden orientieren können, bricht in sich zusammen; eine Orientierung 
in der virtuellen Welt ist nicht mehr möglich. Plausibilität oder Schlüssigkeit be- 
schreibt eine besondere Konfiguration von Realismus oder Authentizität insofern, 
als sie Dinge umfasst, die zwar nicht echt sind, aber unter den gegebenen Um- 
ständen der virtuellen Welt echt sein könnten; es handelt sich um das »konstante 
Oszillieren zwischen Fiktion und Nichtfiktion« (Tröhler 2004, 152). 

Die Glaubwürdigkeit eines Titels basiert darauf, dass sich letztlich jede fiktio- 
nale oder virtuelle Welt in ein mimetisches Verhältnis zur realen Welt bringen lässt, 
ob nun direkt durch Nachahmung der Natur oder indirekt über die Darstellungs- 
konventionen von Genres oder anderen Medien. Eine Spielwelt ist also dann glaub- 
würdig, wenn sie in jedem Aspekt entweder realistisch/authentisch oder plausibel 
ist, wenn sich jeder ihrer Aspekte also auf die Regeln und Gesetze des meatspace 
oder die Abweichungen von diesen Regeln, wie sie in der Spielwelt definiert sind, 
stützen kann. Nur in einer glaubwürdigen Welt können sich die Spielenden sinn- 
voll und zielgerichtet orientieren. 

Die Glaubwürdigkeit einer virtuellen Welt steigt generell mit ihrem ästheti- 
schen Naturalismus, ihrem interaktiven Realismus und ihrer erzählerischen Au- 
thentizität; die Plausibilität ist dabei Grundbedingung und in den meisten Fällen 
und Aspekten durch die anderen Dimensionen gegeben. Beispielsweise gehen und 
laufen die Figuren in GTAS realistisch. Sie bewegen ihre Beine und setzen einen 
Schritt vor den anderen. Sie können joggen oder sprinten, für beide Tätigkeiten 
brauchen sie einen Moment, um den Bewegungsablauf zu initiieren. Wenn sie aus 
vollem Lauf stehenbleiben, müssen sie ein paar Ausfallschritte machen. Die Figu- 
ren fangen sogar an, zu schwitzen, was sich in entsprechenden Flecken auf der 
Kleidung bemerkbar macht. Dieses gesamte Verhalten ist realistisch, authentisch 
und naturalistisch, es imitiert Verhaltensweisen echter Menschen in ihrer Inter- 
aktion mit der Umwelt, in ihrer individuellen charakterlichen Konfiguration und 
in ihrer äußeren Erscheinung; es ist zugleich auch plausibel, weil es innerhalb der 
Spielwelt Sinn ergibt, dass die Figuren sich so verhalten. Es kann als Norm an- 
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genommen werden, dass Realismus, Authentizität und Naturalismus im Spiel mit 
Plausibilität einhergehen. Es gibt aber auch die seltenen Fälle, in denen realisti- 
sche oder authentische Aspekte die Geschlossenheit der Spielwelt bedrohen. In 
GTA5 betrifft dies beispielsweise das Verhalten von Fluggeräten. Flugzeuge und 
Hubschrauber sind vergleichsweise schwer zu steuern und werden ununterbro- 
chen von Winden und Luftströmungen beeinflusst. Das ist durchaus realistisch,® 
diese Einflüsse müssen echte Piloten bei der Steuerung ihrer Maschinen ebenfalls 
berücksichtigen. Im Kontext von GTAS erscheint diese Form von Realismus jedoch 
störend und unangebracht. Das Spiel lässt die Spielenden in die Rollen typischer 
Film-Antihelden und -Schurken schlüpfen: der selbstherrliche Dieb, der Straßen- 
gangster, der Psychopath. Die filmische Ästhetik zieht sich dabei durch das ge- 
samte Spiel und ermöglicht den Spielenden im Grunde die Teilnahme an einer 
interaktiven Inszenierung von entsprechenden Hollywood-Blockbustern mit spek- 
takulären Explosionen, aufregenden Verfolgungsjagden und spannenden Feuerge- 
fechten. Den Spielenden wird ein Sandkasten zur Verfügung gestellt, mit dessen 
Hilfe sie sich selbst ins Zentrum irrwitziger Action-Szenen versetzen können. Ein 
zentraler Aspekt zum Gelingen dieser Momente ist, dass die Protagonisten und 
damit die Spielenden stets in einer angemessenen Coolness inszeniert werden. 
Wenn nun Franklin seinen Helikopter nur schwer gerade halten kann, lässt ihn 
das ungeschickt wirken, wodurch die Hollywood-Illusion zerbricht. Es entsteht ein 
Konflikt zwischen dem spielerischen Realismus und der ästhetischen Plausibilität 
der Figur, der vermutlich integriert wurde, um einerseits die Herausforderung im 
Spiel zu steigern und andererseits die progressiven Rollenspiel-Elemente und da- 
mit das Gefühl einer auch spielerischen Charakterentwicklung zu verstärken: Fran- 
klin wird mit steigender Erfahrung im Führen von Fluggeräten souveräner, der 
Einfluss von Luftströmungen macht sich weniger stark bemerkbar. Es ist dennoch 
zumindest fraglich, ob die Entscheidung zugunsten eines größeren Realismus der 
Freude am Spiel tatsächlich zuträglich ist. Rockstar hatte bereits im Vorgänger 
GRAND THEFT AUTO IV (2008) ein ähnliches Problem, wobei vor allem das Verhal- 
ten der Fahrzeuge betroffen war. Der bei weitem größte Teil der Vehikel wirkte 
schwerfällig und in Kurven kaum zu beherrschen. (Vgl. Kautz 2008; Siegismund 
2008) Dieses Fahrverhalten ist sicherlich näher an der Realität als das mühelose 
Driften durch die engen Häuserschluchten einer Metropole, wie es in GTA5 mög- 
lich ist; es hat aber den Eindruck des Hollywood-Kinos nachhaltig getrübt und dem 
Spiel dadurch viel vom Charme vorheriger GTA-Teile genommen. 

Generell sind die Konzepte von Realismus, Naturalismus und Authentizität 
nicht mit Faktizität zu verwechseln, selbst wenn es im Einzelfall große Überschnei- 
dungen geben kann. »Authentizität< bedeutet nicht faktische Akkuratesse und es 


6 GTAS ist auch in diesen Momenten kein Flugsimulator, das Maß an Realismus ist lediglich 
relativ höher. 
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kann schwerlich darum gehen, historische Ereignisse so detailgetreu wie möglich 
wiederzugeben, denn damit wäre der Kerngedanke des Spielens (unabhängig vom 
Medium) ad absurdum geführt.« (Rollinger 2016, 316) Glaubwürdigkeit ist immer 
eine Frage von Wahrnehmung und Wissensstand und kann von den Fakten abwei- 
chen, da »eine persönliche Überprüfung des Wahrheitsgehalts von Informationen 
unmöglich ist« (Hallenberger 2011, 50). Das bereits im Zusammenhang mit HIT- 
MAN genannte Beispiel des Schalldämpfers veranschaulicht diesen Umstand. Eine 
Feuerwaffe, die mit einem Schalldämpfer versehen wird, gibt immer noch einen 
sehr lauten Knall ab; das Geräusch ist leise nur im Vergleich zum ungedämpften 
Schuss. (Vgl. Kapitel 1) Diese Tatsache ist den meisten Spielenden vermutlich gar 
nicht bewusst, weil ihnen eigene Erfahrung mit Waffen im Allgemeinen und Schall- 
dämpfern im Besonderen fehlt. Das Konzept des Schalldämpfers, wie es von Filmen 
und Computerspielen gebildet wird, ist für die Spielenden Teil der Realität. Haar 
unterscheidet aus diesem Grund zwischen »Wahrheit« und »Realität«: »In der ei- 
nen Welt leben wir, die andere ist jene, die wir wahrnehmen.« (2019, 66) 

Das Schalldämpfer-Beispiel illustriert die Tatsache, dass bei der Rezeption fik- 
tionaler und virtueller Werke eine Realismus-Vermutung eintritt: Die Rezipieren- 
den gehen davon aus, dass das Dargestellte so gut als möglich realistisch abgebildet 
wird, bis es in Konflikt mit den eigenen Erfahrungen gerät - das Prinzip der mini- 
malen Abweichung zeigt sich auch hier. (Vgl. Ryan 1991, 558 sowie Kapitel 4) Diese 
Vermutung sorgt dafür, dass die Rezipierenden annehmen, ein Schalldämpfer sei 
wirklich so wirkungsvoll, wie er in Filmen dargestellt wird; die Filme entsprechen 
ihrer Erwartungshaltung und werden als »realistisch« oder »authentisch« wahr- 
genommen, während eine realitätskonforme Darstellung paradoxerweise vermut- 
lich eine stärkere Gegenwehr der meisten Spielenden provozieren würde. Entspre- 
chend kann die Beurteilung des Realismus eines Spiels von Person zu Person vari- 
ieren; ein Kind ohne eigene Fahrerfahrung mag beispielsweise das Fahrverhalten 
in GTA5 als realistisch einschätzen, während erfahrene Autofahrer dem sicherlich 
nicht zustimmen werden. Auch bei der Historizität, einer Sonderform der Fakti- 
zität, zeigt sich, dass absolute Genauigkeit nicht notwendig ist: »Authenticity is 
less about getting the past completely accurate and more about getting the feeling 
of period and timeline correct.« (Donald und Reid 2020, 17) Voigt spricht von »Au- 
thentizitätsfiktionen«, die immer »einen Rest von Unwahrheit, Inszenierung und 
Unglaubwürdigkeit erkennen« ließen. (2014, 299) Die Empfindung von Realitäts- 
nähe ist entsprechend nicht deckungsgleich mit echter Realitätsnähe. 


Being thus fragmented, contested, and performative, authenticity is constantly 
negotiated and infinitely (re)created and (re)discovered, always open to revision 
and reinvention — and yet constantly alludes to a realm beyond the profane and 
ephemeral. 

(Funk et al. 2012, 13) 
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Im Zusammenhang mit dem Realismus muss man unbedingt auch die Frage dis- 
kutieren, ob der Zustand möglichst großer Nähe zur Realität im Computerspiel, 
oder in irgendeinem Medium, überhaupt erstrebenswert ist. Wie bereits Pruett 
(2005) feststellt, spielen dabei zwei Einwände gegen absoluten Realismus eine ent- 
scheidende Rolle: Spielspaß und das Problem relativer Glaubwürdigkeit. Ein Com- 
puterspiel wird als Produkt entwickelt, das verkauft werden muss, um die im- 
mensen Kosten der Entwicklung wieder einzuspielen und auch gegenüber Inves- 
toren rechtfertigen zu können. (Vgl. Dovey und Kennedy 2006, 46ff) Während Rea- 
litätsnähe im Marketing von Computerspielen einen großen Stellenwert einnimmt 
(vgl. Pruett 2005, 1), liegt die eigentliche Aufgabe für die Entwickler darin, eine 
glaubwürdige Welt zu schaffen, deren Interaktionsmöglichkeiten die Spielenden 
nachhaltig inspirieren. »If a developer conquers the technical and artistic barriers 
to creating a realistic world, he still must find ways to make his universe an enjoy- 
able place for a video game.« (Ebd., 3) Im Bezug auf die auftretenden Figuren kon- 
statiert auch Sloan, »that believable characters are in fact the product of deliberate 
design rather than replication.« (2012, 21) Der hypothetische Fall eines Spiels, das 
die Lebenswelt der Spielenden absolut identisch abbildet, wäre nicht nur ein tech- 
nisches Wunderwerk, sondern außerdem eine herausragend unattraktive Spiel- 
erfahrung. Wenn Einkaufen, Kochen, Putzen und zur Arbeit gehen zur Einhaltung 
des Realismus als Spielmechaniken integriert werden, stellt sich die Frage, wo- 
zu man überhaupt noch spielen solle.” Simuliert das Spiel dagegen Erfahrungen, 
die bei den Spielenden keinerlei realweltliche Referenz haben, ist die Beurteilung 
der Tiefe der Realitätsnähe nicht möglich. Es muss also darum gehen, das Ge- 
fühl von Realitätsnähe vorzutäuschen, während die Möglichkeiten und das Setting 
doch wieder ganz von der Realität gelöst sind — eben plausibel, nicht realistisch 
oder authentisch. Weiterhin können die Spielenden mit wachsender Realitätsnähe 
auf zusätzliche, unter Umständen unlösbare Probleme stoßen. 


For example, if a game designer gives the player the ability to knock over a table 
and push it around, there is nothing to prevent the player from pushing the table 
against the door and blocking his own exit. Even worse, the door might become 
inadvertently blocked by the player during a brawl with an enemy. Of course, such 
an event might be realistic, but in this case it would not be fun; nobody wants to 
play a game that allows them to accidentally lock themselves in a room. 

(Pruett 2005, 3) 


Die Freiheit der Spielenden und damit ein entscheidender Faktor bei der Emp- 
findung von Realitatsnahe muss also in gewissen Grenzen gehalten werden, um 


7 Wills (2018) stellt beispielsweise fest, dass RED DEAD REDEMPTION 2 (Rockstar 2018) aufgrund 
seines hohen Realismus mitunter schon als anstrengend statt erholend gewertet werden 
kann. 
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zu vermeiden, dass die Spielenden versehentlich ihr eigenes Spiel sabotieren. Ein 
passendes Beispiel ist »friendly fire«, also die Möglichkeit, befreundete oder ver- 
bündete Figuren der Spielwelt zu verletzen oder sogar zu töten. Frühere Teile der 
GTA-Serie erlaubten friendly fire, was dazu führen konnte, dass Missionen scheiter- 
ten, weil man selbst versehentlich eine für den weiteren Handlungsverlauf wichtige 
Figur erschoss. Das ist zwar realistisch - in Wirklichkeit wäre es ja möglich, die 
Waffe auch auf Verbündete zu richten -, aber kann gerade in hektischen Missio- 
nen den Spielspaß mindern. GTAs löst dieses Problem, indem eine Waffe schlicht 
nicht abfeuert, wenn ein befreundeter Charakter durchs Schussfeld läuft. In jedem 
Fall wird dadurch vermieden, dass eine Mission scheitert, weil einer der computer- 
gesteuerten Verbündeten genau im Moment des Abfeuerns durch das Schussfeld 
läuft. Es wird Realismus zugunsten des Spielspaßes geopfert. Das entspricht der 
Beobachtung von Rollinger im Hinblick auf inhaltliche Authentizität: »Die Umset- 
zung von historischen Details steht unter dem Vorbehalt, dass Fakten und Akku- 
ratesse dem Spielspaß nicht abträglich sind«. (2016, 317) 

Das andere Problem mit der Realitätsnähe ist die relative Glaubwürdigkeit der 
Darstellung. Im Prinzip bedeutet das, dass sich alle Elemente des Computerspiels 
in ihrer Glaubwürdigkeit am schwächsten Glied orientieren müssen, denn 


the more convincing their game world becomes, the more obvious is every flaw. 
After all, if Bugs Bunny’s voice is slightly desynchronized with his lips, nobody real- 
ly minds. Ifa photorealistic character suffers from the same problem, however, the 
effect isjarring. Simply put, the more effort that is put into suspending the player’s 
disbelief through realism, the harder maintaining that suspension becomes. 
(Pruett 2005, 1f) 


Realitätsnähe wird also nicht nur absolut zwischen Realität und ihrer Darstellung 
verhandelt, sondern auch innerhalb des Mediums zwischen verschiedenen Aspek- 
ten der Darstellung. Dabei können Abweichungen innerhalb eines Sinneskanals 
auftreten, beispielsweise wenn alle optischen Marker realistisch gesetzt werden, 
dann aber eine fremdartige Farbpalette zum Einsatz kommt. Schwind et al. (2017) 
haben beispielsweise gezeigt, dass in VR-Anwendungen das Fehlen von Fingern an 
der virtuellen Hand leichter akzeptiert wird, wenn die Darstellung der Hand eher 
abstrakt ist, während bei einer naturalistischen Darstellung größere Probleme auf- 
traten. Deutlich häufiger ist aber eine Abweichung der Wahrnehmung zwischen 
den verschiedenen Sinneskanälen, eine sogenannte intersensorische Diskrepanz.® 
Im Beispiel von Pruett beträfe die Diskrepanz die beiden dominanten Kanäle Se- 
hen und Hören, grundsätzlich ist dieser Effekt aber zwischen allen Kanälen mög- 
lich. In der Praxis ist es allerdings zumeist so, dass die meisten Kanäle kongruent 


8 Zum Phänomen der intersensorischen Diskrepanz vgl. auch Heller et al. 1999 sowie Jovanovic 
und Drewing 2014. 
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sind und nur ein Kanal vom durch die anderen Sinne gemeinschaftlich vorgege- 
benen Weg abweicht. Mit wachsender Realitätsnähe in der Darstellung, so Pruetts 
Argumentation, sei die Gefahr größer, dass einzelne Kanäle mit diesem Naturalis- 
mus nicht Schritt halten können. Auch Kessing et al. stellen fest: »The closer game 
worlds depict reality, the more noticeable it is for gamers when objects do not be- 
have accordingly. And the better graphics get, the bigger this gap between visual 
and behavioral realism becomes.« (2012, 0.5.) Eine solche Diskrepanz führe dann 
zum Zerbrechen der suspension of disbelief und damit auf direktem Wege ins uncanny 
valley.? 

Die Plausibilität ist weniger empfindlich und schwerer zu verletzen. Selbst völ- 
lig übertriebene Settings können schlüssig bleiben, sofern sie in Übereinstimmung 
mit den Regeln des Spiels bleiben. Wenn die Spielenden in MANUAL SAMUEL (Per- 
fectly Paranormal 2016) alle sonst ganz automatisch ablaufenden Funktionen des 
Körpers, beispielsweise die Koordination der Gliedmaßen beim Gehen oder das 
Atmen, komplett bewusst steuern müssen, ist das außergewöhnlich weit von der 
Realität entfernt, in der diese Abläufe fast vollständig automatisiert sind. Inner- 
halb der Welt von MANUAL SAMUEL ist dieses Geschehen aber Tatsache, so absurd 
die Situation aus der realistischen Perspektive sein mag. Das Konzept von MANU- 
AL SAMUEL ist aber insofern besonders, als es ein äußerst originelles Prinzip als 
Grundlage verwendet, das in dieser Form keine direkte Vorlage hat. Die meisten 
Spiele dagegen bedienen sich aus einem großen Topf kultureller und konventio- 
neller Schemata, die sie sich einverleiben. Sie sind mit ihren Vorgängern und Kon- 
kurrenten durch ein komplexes Geflecht von Verwandtschaften verbunden. 


5.2 Im Netz endloser Remediatisierung 


Ein solches Gewebe war bereits der Grundstein für den Textbegriff von Roland Bar- 
thes und bildet damit einen Ausgangspunkt für die Diskussion von Intertextuali- 
tät. (Vgl. Barthes 1986, 52f) Als Konzept ist die Intertextualität ebenso fruchtbar 
wie unüberschaubar, handelt es sich doch um »one of the most commonly used 
and misused terms in contemporary critical vocabulary« (Allen 2007, 2), der Gefahr 
läuft, nur noch das zu bedeuten »whatever each particular critic wishes it to mean.« 
(Ebd.) Bei aller Theoretisierung des Begriffs und den mannigfaltigen Bedeutungs- 
fassungen, die er erhalten hat, bleibt in seinem allgemeinsten Kern die ganz grund- 
sätzliche Aussage: »Im weitesten Sinne umfasst Intertextualität alle Bezüge eines 
literarischen Textes auf andere literarische und außerliterarische Texte.« (Schei- 
ding 2010, 53; ähnlich bei Essmeyer 2007, D'Angelo 2009, Bsonek 2010, Kemper 


9 Zu den Gefahren von zu großer Realitätsnähe bei der Steuerung eines Spiels vgl. Salen und 
Zimmerman 2004, 448f. 


5. GRAND THEFT AUTO und die Glaubwürdigkeit 


2017) Bei der Intertextualität richtet sich die Mimesis nicht auf das Außen der Rea- 
lität wie bei Realismus, Naturalismus und Authentizität, sie bleibt aber auch nicht 
innerhalb des Innen des eigenen Kosmos, sondern greift auf eine Zwischenstufe 
zu: auf das Außen, das bereits von einem anderen Computerspiel oder anderen Me- 
dium zu dessen Innen gemacht wurde. Dabei lässt sich zwischen intertextuellen 
Bezügen unterscheiden, die bewusst platziert und für das volle Verständnis eines 
Titels notwendig sind, deren Kenntnis bei den Rezipierenden also vorausgesetzt 
ist, und solchen, die eher zufällig »zwar in den Text eingehen, deren Aufdecken 
diesem jedoch keine zusätzliche oder pointierte Bedeutung verleiht«. (Pfister 1985, 
23; vgl. auch Broich 1985, 31) Diese letztere Bedeutung ist sicherlich für Quellen- 
forschung interessant, für die Interpretation eines Titels ist aber die erste Form 
von Intertextualität spannender und ergiebiger. In der Unterscheidung zwischen 
einem »globalen« und einem »strukturalistischen oder hermeneutischen« Modell 
der Intertextualität, wie Pfister sie vorstellt, »ist sicher das engere und prägnan- 
tere Modell das heuristisch fruchtbarere, weil es sich leichter in operationalisierte 
Analysekategorien und Analyseverfahren überführen läßt«. (1985, 83) Für das Com- 
puterspiel wird Intertextualität dann zu einem fruchtbaren Konzept, wenn man die 
engere Bindung an die Medialität des Textes trennt und nurmehr das Prinzip in- 
haltlicher Parallelen zwischen verschiedenen medialen Äußerungen betrachtet.” 
Funktional können intertextuelle Bezüge ganz verschiedene Rollen spielen: »Recog- 
nising resemblances of characters, settings and events from other texts, situational 
and discursive contexts and media makes players feel on quasi-familiar territory 
and can be exploited to evoke tragic, horror, nostalgic, comic and satirical effects.« 
(Ensslin 2012, 53) 

GTAs ist in diesem Sinne hochgradig intertextuell, kaum ein Aspekt des Spiels, 
der keinen Referenzpunkt in einem anderen fiktionalen Universum hätte. Das war 
schon immer ein Merkmal der GTA-Serie, von der Nacherzählung des Films Scar- 
FACE (De Palma 1983) in GRAND THEFT AUTO: VICE CITY (Rockstar 2002) bis zur viel- 
fachen Verknüpfung mit verschiedenen Äußerungen der amerikanischen Gangsta- 
Rap-Subkultur in GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS (Rockstar 2004). In den Spie- 
len der Reihe geht es nicht darum, besonders ausgefeilte, innovative Narrative vor- 
zuführen, im Gegenteil - die Mimesis bekannter Stoffe macht gerade den Reiz der 
Serie aus. Die Handlung ist vorhersehbar und voller Klischees, die Figuren sind 
stereotype Darstellungen einfacher, oberflächlicher Krimi- und Thriller-Standards. 
Die Geschichte, die GTAs erzählt, muss nicht spannend sein - nur spannend ge- 
nug. Viel wichtiger als ein erzählerisches Überraschungsmoment ist für die Fans 
der Serie die Möglichkeit, genau an den Filmen, die in der GTA-Serie aufgegriffen 


10 Das kann natürlich trotzdem traditionelle Texte einschließen; Bojaryn (2016) beispielswei- 
se findet strukturelle Ähnlichkeiten zwischen einigen modernen Computerspielen und der 
gothic fiction. 
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werden, aktiv teilzunehmen durch die Möglichkeiten, die das Medium Computer- 
spiel bietet: 


Gerade in Genres, die im Kino nur noch in sehr geringer Anzahl präsent sind bzw. in 
denen scheinbar schon alle Variationen erzählt wurden, bietet sich, durch die Zu- 
gabe von Interaktivität, eine neue, unverbrauchte Komponente, nämlich die Ge- 
legenheit das bislang nur im Kino Gesehene nun selbst manipulieren zu dürfen. 
(Boldt 2011, 74f) 


So begründet sich ohne Schwierigkeiten auch die ungewöhnliche Anlage des Spiels 
um gleich drei Charaktere, zwischen denen meistens völlig frei hin- und herge- 
wechselt werden kann, obwohl sie sich an völlig unterschiedlichen Orten der gro- 
ßen virtuellen Welt befinden können: Alle Spielenden können sich ihren Favoriten 
aussuchen und die meiste Spielzeit mit dieser Figur verbringen. Zwar ist wäh- 
rend bestimmter Missionen die Charakterwahl vorgegeben, in den offenen Spiel- 
momenten zwischen Missionen kann die virtuelle Welt aber nahezu unbeschränkt 
erforscht werden. Jede der drei Figuren hat außerdem eine Reihe von ganz eigenen 
Missionen, die genau auf ihre Persönlichkeit zugeschnitten sind und die anderen 
Protagonisten nicht involvieren. 

Nach der Klassifikation, die Frank D'Angelo erarbeitet, oszillieren die Spielwelt 
und Charaktere in GTA5 zwischen Parodie und Pastiche. (Vgl. D'Angelo 2009, 38ff) 
Dabei besteht eine generelle Tendenz, die realistischen, also der realen Welt ent- 
nommenen Motive zu parodieren, während die intertextuellen, also anderen Spie- 
len, Filmen oder Büchern entstammenden Elemente eher zum Pastiche collagiert 
werden. Die Parodie identifiziert DAngelo durch Verhöhnung, Übertreibung und 
Kritik an der Vorlage (ebd., 38). Diese Eigenschaften zeigen sich in der Darstellung 
der bereits oben diskutierten realweltlichen Parallelen wie »Lifeinvader« oder »Di- 
gifarm«, in der gesamten virtuellen Medienlandschaft sowie in vielen gesellschaft- 
lichen Darstellungen. Gerade das Mittel der Übertreibung ist ein Stilelement, das 
Rockstar in der gesamten GTA-Serie effektvoll einsetzt. Dabei sind die Übertrei- 
bungen teilweise extrem, wie in dem oben zitierten Werbespot, an anderen Stellen 
äußert sich die Parodie etwas, wenn auch nicht viel, subtiler. 

Pastiche nutzt D'Angelo als Bezeichnung für Techniken, bei denen Komponen- 
ten aus verschiedenen medialen Quellen entliehen und neu zusammengesetzt wer- 
den. (Vgl. D'Angelo 2009, 39ff) Der Begriff trifft besser als die Parodie auf die meis- 
ten Abschnitte der Handlung sowie auf die Charaktere in GTAS zu. Die Figuren 
sind nicht direkt aus anderen Werken übernommen, sondern verschmelzen typi- 
sche Eigenschaften bestimmter Vorgängerfiguren und Stereotype. Franklin ist ein 
afro-amerikanisches Gang-Mitglied aus dem Ghetto, der aus armen Verhältnissen 
stammt und sich als Kleinkrimineller über Wasser hält. Er verbindet damit Filme 
wie Boyz N THE Hoop (Singleton 1991) und MENACE II Society (Hughes und Hug- 
hes 1993), eine große Menge Musiktexte der Gangsta-Rap-Szene sowie Elemente 
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aus dem Rockstar-eigenen Kosmos, nämlich aus GRAND THEFT AUTO: SAN ANDRE- 
AS. Michael verkörpert eher den Typ des Gentleman-Diebs; er hat zwar keinerlei 
Skrupel, ein Leben zu nehmen, legt es aber auch nicht darauf an. Für ihn zäh- 
len einzig das erbeutete Vermögen und der damit eventuell verbundene Ruhm. Er 
personifiziert damit das Subgenre des Heist-Films mit Vertretern wie THE ITALIAN 
Jos (Collinson 1969 und Gray 2003). Trevor ist dagegen nicht nur skrupellos im Hin- 
blick auf menschliche Leben, sondern hat sogar eine perverse Freude am Töten. Er 
ist in seinen kontrollierten Momenten der unheimliche Psychopath im Team der 
Kriminellen, in seinen unbeherrschten Momenten ein impulsiver Killer, der sich 
manchmal, aber nicht immer die Mühe macht, seine Taten zu rechtfertigen. Er ver- 
schmilzt Figuren wie den »Punisher« aus den gleichnamigen Marvel-Comics und 
William Foster aus FALLING Down (Schumacher 1993) mit dem generellen stereo- 
typen Serienmörder, der als vages und unheimliches Schauerbild vor allem durch 
die amerikanische Kultur geistert. 

Auch die Handlung der Hauptmissionen setzt sich aus Elementen diverser Fil- 
me zusammen oder bedient sich aus demselben Topf an Motiven. Kompliziert ge- 
plante Banküberfälle, Verschwörungen und Gesetzeshüter, die mehr Gesetze bre- 
chen, als sie beschützen, sind alles Elemente, die in den unterschiedlichsten Fil- 
men vielfach verarbeitet wurden. GTAS bedient sich bei diesen Filmen, klebt sie 
geschickt zusammen und übertreibt die Details bis zur Skurrilität, sodass der Ton 
des Ganzen nie einen zu ernsten Charakter bekommt. So können die Spielenden 
genussvoll die Klischees klassischer Hollywood-Filme miterleben und selbst in ih- 
nen tätig werden, in einigen Fällen sogar entscheiden, welchen von mehreren Lö- 
sungsansätzen sie verfolgen wollen. Selbstreferenziell wird Michael in einer Reihe 
von Missionen zum Filmproduzenten, sodass die Spirale der Intertextualität in 
wilder Rotation auch die Klischees der Hollywood-Traumfabrik erfasst. 

Andere Spiele nutzen andere Formen von Intertextualitat. D'Angelo nennt ne- 
ben Parodie und Pastiche noch Adaptation, Retro, Aneignung und Simulation. (Vgl. 
D'Angelo 2009) Bei der Adaptation wird ein bestehendes Werk medial umgewan- 
delt, also von einem Medium in ein anderes übersetzt. Dazu gehören beispielsweise 
Buchverfilmungen, aber eben auch Computerspiele, die andere Werke interaktivie- 
ren; der Begriff der Adaptation umfasst damit die erste der drei Bedeutungen, die 
Balme für Intertextualität vorschlägt: »the transposition of diegetic content from 
one medium to another«. (2004, 7)" Traditionell werden derartige Adaptationen 
oft skeptisch betrachtet (Hutcheon 2006, 2f) und sind selten erfolgreich. (Vgl. Pi- 
card 2008, 0.5. sowie Rauscher 2015, 54) Das mag darauf zurückzuführen sein, dass 
sich rein rezeptive Medien konzeptionell einfach zu stark vom interaktiven Com- 
puterspiel unterscheiden, als dass eine direkte Adaptation funktionieren könnte. 


11 Für Rajewsky ist die Adaptation eine Form der Intermedialität. (2005, 51ff; vgl. auch Rippl 
und Etter 2013, 195f) 
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(Vgl. Carr et al. 2006, 149 sowie Elkington 2009, 219f) Vielleicht hat es aber auch da- 
mit zu tun, dass derartige Lizenzspiele für die Entwickler vor allem eine schnelle 
Möglichkeit darstellen, etwas Geld zu verdienen, und deshalb nur wenig Mühe in 
die Entwicklung gesteckt wird. (Elkington 2009, 213f) Was auch immer der Grund 
sein mag, in den meisten Fällen sehen sich Übersetzungen vom Film ins Computer- 
spiel mit massiver Kritik und wenig Lob konfrontiert,” wie auch Beil und Schmidt 
feststellen: 


Video game adaptations of (blockbuster) movies especially enjoy a rather dubious 
reputation because they are often quickly-produced tie-in games. The developers 
are under pressure to finish the game in time for the film's release, and therefore 
these games are usually not very faithful adaptations, but rather mediocre genre 
clones which only use the movie plot (or certain story fragments, characters and 
locations) as a narrative background. In this way, the convergence between video 
game and film cultures presents itself more as a close connection between game 
and film industries, a franchise strategy in multi-media value-added chains. 

(Beil und Schmidt 2015, 77) 


Etwas besser schneiden Computerspiele ab, die zwar mit einem Film in Verbindung 
stehen, diesen aber nicht unmittelbar nacherzählen. Das Spiel ENTER THE MATRIX 
(Shiny 2003) findet im fiktionalen Kosmos von MATRIX (Wachowski und Wachow- 
ski 1999) statt, folgt aber einer Handlung, die parallel zu den Geschehnissen der Fil- 
me abläuft. Durch diese teilweise aufgelöste Mimesis, die entsprechend nur noch 
die Regeln der Welt und die Rahmenhandlung umfasst, nicht aber konkrete Figu- 
ren oder Ereignisse des Films, können die Entwickler freier walten und Erzählung 
sowie Spielgeschehen ganz für das Medium Computerspiel optimieren." 

Eine besondere Form der Adaptation hat in den letzten Jahren immer mehr 
an Bedeutung gewonnen und kann sehr oft auch Kritiker und Spielende überzeu- 
gen: das Remake. Besonders Capcom hat mit RESIDENT EVIL (2002, basierend auf 
dem Original von 1996)'*, RESIDENT EVIL 2 (2019, basierend auf dem Original von 
1998) und RESIDENT EVIL 3 (2020, basierend auf RESIDENT EVIL 3: NEMESIS von 


12 Gleiches gilt übrigens auch umgekehrt, wie Verfilmungen von STREET FIGHTER (de Souza 
1994), HITMAN (Gens 2007), FAR CRY (Boll 2008) oder ASSASSIN’S CREED (Kurzel 2016) zei- 
gen. Pearce führt das Scheitern von Computerspiel-Verfilmungen darauf zurück, dass die Fi- 
guren im Spiel nicht die für einen Film nötige Tiefe besäßen, weil sie nur als Vehikel für die 
Spielenden dienten. (2006, 152f) 

13 ENTER THE MATRIX gilt streng genommen nicht als Adaptation, sondern als transmediale 
Erzählung, weil nicht ein konkreter Handlungsstrang aus einem anderen Medium übernom- 
men wurde, sondern die Handlung des Spiels lediglich in derselben fiktionalen Welt statt- 
findet. Vgl. die entsprechende Diskussion an späterer Stelle. 

14 Die HD-Version von 2015 ist lediglich technisch überarbeitet und wird daher nicht als erneu- 
tes Remake gewertet. 


5. GRAND THEFT AUTO und die Glaubwürdigkeit 


1999) viel positive Resonanz aus der Fachpresse ernten können.” Der entscheiden- 
de Unterschied zum ebenfalls beliebten Format des »Reboots«, bei dem eine Spiele- 
oder Filmserie komplett neu aufgebaut wird, ohne die bisher bereits erschienenen 
Titel zu berücksichtigen, übernimmt ein Remake inhaltlich den größten Teil der 
Elemente des Originals, wenngleich spielerisch und auch erzählerisch oft Anpas- 
sungen vorgenommen werden, um das Remake technisch an die in der Zwischen- 
zeit geänderten Gewohnheiten anzugleichen und um den Spielenden trotz aller 
Vertrautheit des Originals ein gewisses Maß an Frischheit der Erfahrung zu er- 
möglichen. Ein Reboot übernimmt lediglich Eckpunkte der Vorlage; der Sinn ist 
meistens auch genau die Loslösung von etablierten Geschehnissen in der fiktiona- 
len Welt.!° Das Remake bleibt bei der ursprünglichen Geschichte und passt sich 
gewissermaßen weiterhin in die Kontinuität aller erschienenen Spiele der Serie 
ein, es erzählt lediglich diesen speziellen Teil der Geschichte neu. 

Die Aneignung (»appropriation«) ist nach D'Angelo im Grunde ein Plagiat: »To 
many critics, the biggest difference between adaptation and appropriation is that 
the adaptor acknowledges a prior text whereas the appropriator does not, often ta- 
king a prior text without permission.« (2009, 36) Damit ist sie für den wissenschaft- 
lichen Diskurs, abgesehen von sehr spezifischen Fragestellungen, weitgehend ir- 
relevant. Auch der Begriff der Simulation im intertextuellen Sinne als »Kopie von 
etwas, das nicht existiert« (D'Angelo 2009, 41)” ist für die Auseinandersetzung mit 
dem Computerspiel wenig hilfreich, weil gewissermaßen der gesamte Inhalt eine 
Simulation darstellt und der Begriff damit keine Trennschärfe besitzt. 

Die letzte Form der Intertextualität in D’Angelos Liste hat dagegen eine große 
Bedeutung für das Computerspiel: Retro. »Retro is related to nostalgia, an idea- 
lized longing for the past.« (D'Angelo 2009, 35) Der Retro-Gaming-Trend hat sei- 
ne stärksten Unterstützer im sogenannten Indie-Bereich, also unter den Entwick- 
lern, die unabhängig von den großen Spiele-Publishern über die leichter zugäng- 
lichen Wege der digitalen Distribution ihre Titel auf den Markt bringen. Retro 
im Computerspiel meint dabei vor allem die Präsentation in Form von einfacher 
2D-Grafik und dazu passenden simplen Computersounds in »Chiptune«-Asthetik. 
»Today, consumers have access to a wide range of original videogames that build 
upon nostalgia for past videogame series, styles, forms, and mechanics.« (Sloan 


15 Vgl. Bathge 2015, Herold und Michel 2019, Krosta 2019, Michel 2019, Dörre 2019, Dörre 2020, 
Krosta 2020, Michel 2020. 

16 Vgl. hier beispielsweise TOMB RAIDER (Core Design 1996 und Crystal Dynamics 2013), bei dem 
Protagonistin Lara Croft sowie das Spielprinzip von Erkunden, Klettern und Kämpfen struktu- 
rell ähnlich und nur an neuere Spielgewohnheiten angeglichen sind, während sowohl ästhe- 
tisch wie auch erzählerisch kaum noch Gemeinsamkeiten zwischen den Spielen festgestellt 
werden können. Schauplätze und Figuren (abgesehen von Avatar Lara Croft) sind völlig an- 
ders angelegt. 

17 D'Angelo zitiert Allen (2007), der wiederum auf Baudrillard (1994) rekurriert. 
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2015, 526) Das bereits genannte UNDERTALE nutzt diese Darstellungsformen und 
umgeht damit die aufwendige Produktion komplexer dreidimensionaler Umge- 
bungen, menschlicher Animationen oder umfangreicher Physikberechnungen. Die 
Retro-Ästhetik ist aber nicht einfach ein reiner Kompromiss, sondern erlaubt eben 
auch eine besondere Ästhetik, die durch Rekurs auf nostalgische Verbindungen 
mit früheren Computerspielen eine Erwartungshaltung in den Spielenden auslö- 
sen kann, die dann oft durch die Handlung durchbrochen wird. Die stark stilisierte 
Darstellung trennt sich vom Realismus fast vollständig und unterstreicht gewisser- 
maßen die Medialitat des Computerspiels, um diesen Punkt dann explizit im Rah- 
men der Handlung aufzugreifen: Der Charakter Sans in UNDERTALE ist sich offen- 
bar seiner Existenz innerhalb eines Spiels bewusst; zugleich durchbricht das Spiel 
die üblichen Grenzen von ästhetisch vergleichbaren Titeln durch die Konfrontati- 
on der Spielenden mit ihren Handlungen über die Grenzen eines Speicherstands 
hinaus. Ein ähnliches Spiel mit der eigenen Medialitat treibt Pony IsLanD (Daniel 
Mullins 2016) durch einen irrwitzigen Plot um einen vom Teufel besessenen Com- 
puterspielautomaten und den darin wie im Fegefeuer gefangenen Protagonisten, 
der kommunikativ mit den Spielenden identisch ist. In mehreren aufeinander- 
folgenden Runden von Geschicklichkeits- und Puzzle-Sequenzen müssen sich die 
Spielenden intradiegetisch in den Code der Maschine hacken, um sich daraus be- 
freien zu können. Das Retro-Design ist in PONY ISLAND nicht nur eine ästhetische 
Entscheidung, sondern diegetisch gerechtfertigt durch die Situierung der Hand- 
lung innerhalb eines alten Computerspiels. Der Titel 3D DOT GAME HEROES (Sili- 
con Studios/From Software 2009) dagegen spielt rein ästhetisch mit den visuellen 
Merkmalen von Retro-Titeln, indem auf der Basis einer groben 2D-Visualisierung 
eine dreidimensionale Welt erschaffen wird, die aus den quadratischen Bildpunk- 
ten schlicht Würfel generiert und damit eine eigenwillige Mischung aus Retro und 
Moderne schafft. 

Retro bewegt sich oft schon an der Grenze zu einem anderen Phänomen, das 
von der Intertextualität zu unterscheiden ist. Wenn typische Stilelemente, vor al- 
lem aber technische Notwendigkeiten von einem anderen Medium ins Computer- 
spiel übernommen werden, spricht man von Intermedialität. Eine allgemeine De- 
finition des Begriffs, wie sie Rippl vorschlägt, erscheint grundsätzlich zu weit: »a 
huge range of cultural phenomena which involve more than one medium.« (2015, 
1) Eindritcklich ist die Bestimmung von Rajewsky, die Intermedialitat in drei Sub- 
kategorien einteilt: die erste, die dem entspricht, was hier als Adaptation und da- 
mit als Form der Intertextualitat vorgestellt wurde; die zweite, die jede Form von 
multimodalen Vermittlungsmethoden als intermedial versteht; und schließlich die 
dritte, die dem entspricht, was hier als Intermedialität verstanden werden soll: 


3. Intermediality in the narrow sense of intermedial references, for example ref- 
erences in a literary text to a film through, for instance, the evocation or imitation 
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of certain filmic techniques such as zoom shots, fades, dissolves, and montage 
editing. Other examples include the so-called musicalization of literature, trans- 
position d’art, ekphrasis, references in film to painting, or in painting to photog- 
raphy, and so forth. Intermedial references are thus to be understood as meaning- 
constitutional strategies that contribute to the media product’s overall significa- 
tion: the media product uses its own media-specific means, either to refer to a 
specific, individual work produced in another medium (i.e., what in the German 
tradition is called Einzelreferenz, »individual reference«), or to refer to a specific 
medial subsystem (such as a certain film genre) or to another medium qua system 
(Systemreferenz, »system reference«). The given product thus constitutes itself 
partly or wholly in relation to the work, system, or subsystem to which it refers. 
In this third category, as already in the case of media combination, intermedi- 
ality designates a communicative-semiotic concept, but here it is by definition 
just one medium—the referencing medium (as opposed to the medium referred 
to)—that is materially present. Rather than combining different medial forms of 
articulation, the given media-product thematizes, evokes, or imitates elements or 
structures of another, conventionally distinct medium through the use of its own 
media-specific means. 

(Rajewsky 2005, 52f) 


Es geht also um Phanomene der medialen Struktur, um »formal elements which 


seem to belong to a film, a book, a videogame, and so on.« (Schmidt 2017, 180) 


Dieser Begriff der Intermedialitat entspricht der »transformationellen Interme- 


dialität« bei Schröter (2011). »Von einer Übersetzung der Konstruktionsprinzipien, 


stilistischen Verfahren und ästhetischen Konventionen ist die Rede, wenn das eine 


Medium die Gestaltungs-/Darstellungprinzipien des anderen Mediums wiederauf- 


nimmt oder imitiert.« (Kattenbelt 2008, 128)! Angepasst für die Verwendung bei 


der Analyse von Computerspielen und abgegrenzt vom Begriff der Intertextuali- 


tät ist Intermedialität dann also die Integration von technischen und ästhetischen 


Kattenbelt definiert in dieser Form den Begriff der »Transmedialität«, von der er die Inter- 
medialität als Wechselwirkung verschiedener Medien unterscheidet. Henry Jenkins dage- 
gen versteht unter Transmedialität die Realisierung eines fiktionalen Kosmos über mehrere 
komplementäre mediale Äußerungen hinweg: »integral elements of a fiction get dispersed 
systematically across multiple delivery channels for the purpose of creating a unified and 
coordinated entertainment experience.« (2007) Darin stimmt Jenkins grundlegend mit vie- 
len anderen Theoretikern überein (z.B. Jenkins und Proctor 2007, Mack 2016, Friedmann 2017, 
Tosca 2017; anders dagegen Dovey und Kennedy, die das Phänomen als »Intermediality« be- 
zeichnen: 2006, 147) In der vorliegenden Arbeit wird Kattenbelts Verständnis von Transme- 
dialität daher als Intermedialität bezeichnet. Transmedialität meint hier demnach die Aus- 
wertung eines inhaltlichen Kosmos aus Handlungsverläufen und Figuren über eine Reihe 
verschiedener Medien hinweg. (Vgl. Jenkins und Proctor 2007 sowie Freyermuth 2017) Zur 
Verwirrung der Begriffe vgl. auch Schmidt 2017, 178f und Friedmann 2017, 15. 
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Merkmalen eines Mediums in der Darstellung eines anderen Mediums. Im Com- 
puterspiel tritt diese Form der Mimesis wiederum besonders im Hinblick auf den 
Film auf: Kamerafahrten, Schärfeverläufe und Linseneffekte bestimmen besonders 
in »cineastisch« orientierten Computerspielen weitgehend das Bild. Dabei geht es 
nicht nur um typische Stilelemente wie Schnitte und opulente Kamerafahrten in 
Videosequenzen, sondern vor allem auch um Effekte, die durch technische Fehler 
entstehen. So finden sich in der optischen Darstellung in Computerspielen sehr oft 
Linsenreflexionen, also die eigentlich ungewollten Spiegelungen einer Lichtquelle 
innerhalb eines Objektivs, verursacht durch die Kombination mehrerer Linsen - 
Tabatabaei spricht in diesem Zusammenhang von »cinematic realism« und »lens 
culture« (2018, 2). Eine virtuelle Kamera hat natürlich keine Linsen und erzeugt 
daher auch keine Linsenreflexionen, es sei denn, sie werden speziell einprogram- 
miert. Die Ästhetisierung derartiger technischer Unzulänglichkeiten eines Medi- 
ums kann technische Gründe haben. So erklären Chalmers und Ferko: 


In the natural world, luminances can range from 102 cd/m? for a moonlit night 
to 10° cd/m? in the sunshine. A good quality LCD or CRT computer monitor is only 
capable of displaying a maximum luminance of about 200 to 300 cd/m?. Even new 
high dynamic range displays are only able to achieve around 3,000 cd/m?. 
(Chalmers und Ferko 2008, 20) 


Das bedeutet, dass die Darstellung von Helligkeit und Kontrast auf einem Bild- 
schirm nicht annähernd die Werte erreichen kann, die in der Natur möglich sind 
und vom Menschen verarbeitet werden können. Die Spielenden kennen diese Be- 
schränkungen aber bereits, vielleicht nicht namentlich, aber doch zumindest in 
ihrer Eindrücklichkeit durch das Fernsehen. Und sie kennen den Effekt, dass eine 
helle Sonne mit vielen Linsenreflexionen eine besonders intensive Sonnenstrah- 
lung anzeigt. Auch wenn die virtuelle Kamera also keine Linsen hat, ergibt es trotz- 
dem Sinn, diesen ursprünglich ungewollten technischen Effekt einzusetzen, um 
Informationen über die sensorischen Grenzen des Mediums hinaus zu vermitteln. 
Frohne vermutet hinter dem Einsatz dieser Artefakte dagegen eher eine »Authen- 
tisierungsstrategie«, eine »rhetorische Geste der Wirklichkeitsbezeugung« (2002, 
82), also paradoxerweise eine mediale Transparenz durch Opazität - das Medium 
Computerspiel versteckt sich in den medialen Artefakten anderer Technologien. 
Wenn Intertextualität das Aufgreifen von bereits bekannten Motiven, Hand- 
lungsfolgen und Charakteren ist, dann beschreibt Intermedialität im Computer- 
spiel eine Art funktionalen Skeuomorphismus, eine Nachahmung vertrauter For- 
men der Kommunikation von Inhalten. In GTAs verstärken die intermedialen An- 
leihen beim Film den insgesamt cineastischen Charakter des Spiels weiterhin; sie 
versetzen die Spielenden nicht in eine virtuelle Naturwelt, sondern in eine Welt, die 
selbst innerhalb der Virtualität ein Schein ist, eine konsequente Ästhetisierung mit 
parodistischer Schlagseite. Andere Spiele nutzen Darstellungsformen aus anderen 
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Medien. So bedienen sich beispielsweise Max PAYNE (Remedy 2001) und INFAMOUS 
(Sucker Punch 2009) einer stark stilisierten Graphic-Novel-Ästhetik in den Zwi- 
schensequenzen, die von einer Darstellung der Bilder in Paneelen und mit Sprech- 
blasen (Max Payne) bis zur animierten Überlagerung mehrerer statischer Bildebe- 
nen (INFAMOUS) reicht und den Spielen damit eine ganz eigene Atmosphäre ver- 
leiht. Während bei Max Payne dunkle, entsättigte Farben einen Neo-Noir-Ton ver- 
mitteln, dominieren bei InFamous leuchtende Farben für ein Superhelden-Comic- 
Flair. Nochmal anders zeigen sich Skeuomorphismen in Sportspielen, wo die Dar- 
stellung weitgehend an den etablierten Konventionen von Fernsehübertragungen 
orientiert ist. In Fußballspielen wie FIFA (Electronic Arts seit 1993) oder PRo Evo- 
LUTION SOCCER (Konami ab 2001) beispielsweise dominiert die Übersichtskamera, 
die einen großen Teil des Spielfelds zeigt, während in besonderen Situationen an- 
dere, durchweg »televisionär« geprägte Kameraeinstellungen genutzt werden. Das 
Ziel ist hier ähnlich wie bei GTAS: Die Spielenden sollen sich ganz ins Gesche- 
hen versenken können, und dieses Geschehen ist ihnen zumeist vor allem aus der 
Perspektive als Zuschauer bei der Fernsehübertragung vertraut. Die Spiele ma- 
chen sich die Vertrautheit dieser medialen Vermittlungsstrukturen zunutze, um 
den Spielenden einen mühelosen Einstieg in das Spielgeschehen zu ermöglichen 
und das Gefühl zu vermitteln, tatsächlich an einem Spiel der eigenen Lieblings- 
mannschaft aktiv mitwirken zu können. 

Das Computerspiel lässt sich in mimetische Verbindung bringen mit der Reali- 
tät einerseits und anderen Medien andererseits. Innerhalb der Virtualität des Com- 
puterspiels haben beide Quelldomänen dieselbe Wertigkeit, denn »the still widely 
accepted theoretical distinction between mimesis as imitation or representation of 
reality and mimesis as imitation of other literary works has outgrown its operative 
value.« (Spariosu 1984, XXII) Die Grenze zwischen realistischer oder authentischer 
Mimesis einerseits und intertextueller Mimesis andererseits zeigt sich spätestens 
dann verwischt, wenn die Sonderstellung der Faktizität berücksichtigt wird: realis- 
tisch, authentisch und naturalistisch kann sein, was die Spielenden dafür halten, 
unabhängig davon, ob die empfundene Parallelität der Wahrheit entspricht oder 
eben nur in der subjektiven Realität der Spielenden begründet ist. »The mimetic 
effects of the artwork are produced by a proper »match« between the work and 
the expectations of its audience. Fidelity to convention, not fidelity to nature, is 
the source of mimesis.« (Potolsky 2006, 4) Für die Analyse kann die Identifikati- 
on der Quelle natürlich dennoch von großer Bedeutung sein, weshalb eine Syste- 
matisierung der Verbindungen, die das Computerspiel außerhalb seiner eigenen 
Geschlossenheit unterhält, hilfreich erscheint. 

Die mimetische Relation zum meatspace läuft unter dem Dachkonzept der 
Glaubwürdigkeit, die eine Reihe von Aspekten vereint. Die spielerische Glaubwür- 
digkeit beschreibt als Realismus die Eigenschaften von Spielwelt und Spielfiguren, 
die ihr interaktives Potential dem der realweltlichen Erfahrung angleichen. Die er- 
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zählerische Glaubwürdigkeit meint mit Authentizität die Entsprechung narrativer 
Elemente mit tatsächlichen Entitäten des meatspace. Die ästhetische Glaubwür- 
digkeit findet im Naturalismus ihren Niederschlag, also in der Nähe der vom 
Medium vermittelten sinnlichen Empfindungen zu ihren realweltlichen Entspre- 
chungen. Die innere Geschlossenheit einer Spielwelt drückt sich als Plausibilität 
aus, im konsequenten Befolgen der selbstgeschriebenen Regeln. Die Plausibilität 
ist der Zustand der Wahrheit, der das virtuelle System vom fantastischen System 
unterscheidet. (Vgl. Cherniavsky 1994, 84) 

Mit anderen Medien verbindet das Computerspiel eine Mimesis zweiter Ord- 
nung, die Nachahmung einer Nachahmung - eine Remediatisierung. (Vgl. Bolter 
und Grusin 2000, 45 sowie Boldt 2011, 10) Newman bezeichnet diese Verbindun- 
gen als »Dialog« (2017, 154), während Rapp durch einen sehr weiten Medienbegriff 
Mimesis generell als eine Art der Remediatisierung versteht: »Mimesis is the trans- 
ference of certain materials into another medium, subjecting them to the channels 
and codes of that medium.« (1984, 143) Drei Formen einer solchen medialen Ver- 
knüpfung wurden identifiziert: Intertextualität in einem relativ weiten, nicht auf 
physische Texte beschränkten Verständnis als Remediatisierung konkreter Struk- 
turen; Transmedialität als Remediatisierung genereller Konzepte; und Intermedia- 
lität als Remediatisierung medialer Merkmale. In dieser Reihung fehlt allerdings 
noch ein Konzept: Nachdem sich Intertextualität und Transmedialität auf die In- 
halte, also auf die erzählerische Ebene beziehen und Intermedialität die ästhetische 
Komponente umfasst, fehlt es an einem Begriff für die Übertragung spielerischer 
Aspekte; eine Interludizität. Die Übernahme spielerischer Strukturen, von Regeln 
und Abläufen von Spielen, wie sie teilweise in den Betrachtungen zu Spielgenres 
bereits Niederschlag gefunden hat, ist bislang noch nicht in den Fokus der For- 
schung gerückt. Dabei haben gerade in jüngerer Zeit immer wieder einzelne Spie- 
le durch besondere strukturelle Merkmale ganze Genres geprägt, die einfach nach 
dem ursprünglichen Spiel oder einem für diese Strukturen besonders bekannten 
Entwickler benannt sind. Ein prominentes Beispiel ist die »Ubisoft-Formel«: Com- 
puterspiele mit einer offenen Spielwelt, in der neben der Haupthandlung eine gan- 
ze Reihe von Nebenaktivitäten und Sammelobjekten um die Aufmerksamkeit der 
Spielenden buhlen. Ein typischer Spielablauf gibt einen Teil der Spielwelt frei, in 
dem Haupt- und Nebenmissionen absolviert werden können. Mit entsprechendem 
Fortschritt in der Haupthandlung wird ein zusätzlicher Teil der Karte freigeschal- 
tet, wo wieder neue Nebenaktivitäten bereitstehen. Diese Missionen und Aktivi- 
täten gleichen sich oft stark, sogar über Titel und Serien hinweg - so fallen bei- 
spielsweise zwischen den Teilen der ASSASSIN’S-CREED-Reihe und denen der FAR- 
CRY-Serie strukturelle Ähnlichkeiten auf, wie das Erklettern von architektonischen 
Strukturen zur Aufdeckung von Arealen auf der Karte in Assassın’s CREED: REVE- 
LATIONS (Ubisoft 2011) und FAR Cry 3 (Ubisoft 2012). 
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Noch stärker durchgesetzt hat sich in den 2010er Jahren das neue Genre der 
»Souls-like« Spiele. Dieses Genre zeichnet sich durch besonders tückische, schwer 
zu bezwingende Gegner und eine starke Betonung der Dynamik aus Tod und Neu- 
versuch aus. Mögliche Elemente eines Souls-like-Spiels sind weiterhin ein Zusam- 
menhang zwischen Speicherpunkten und der Wiederkehr bereits besiegter Geg- 
ner, die Notwendigkeit, errungene Schätze nach dem virtuellen Ableben an der 
Stelle des game over wieder aufzusammeln und die Herausforderung der Spielen- 
den durch die Notwendigkeit des Erlernens sich im Kampfverlauf ändernder An- 
griffsschemata größerer Gegner. Diese Elemente prägten DEMON’s SOULS (From 
Software 2009) und die inzwischen drei Teile der DARK-SOULS-Serie (From Soft- 
ware 2011, 2014 und 2016) sowie verschiedene Remakes. Inspiriert vom immensen 
Erfolg dieser Titel wurden ihre spielerischen Besonderheiten von From Software 
selbst sowie von der Konkurrenz aufgegriffen und in anderen Spielen verarbeitet: 
BLOODBORNE (From Software 2015), THE SURGE (Deck13 2017), NIOH (Team Ninja 
2017), SEKIRO: SHADOWS DIE TWICE (From Software 2019). Selbst bereits etablierte 
Spieleserien ließen sich von der Renaissance fordernder Zweikämpfe inspirieren, 
beispielsweise neuere Teile der Assassın’s-CREED-Reihe und THE LEGEND OF ZEL- 
DA: BREATH OF THE WILD (Nintendo 2017).!? Diese Form der Interludizität ist si- 
cherlich zumeist ökonomisch motiviert - ein erfolgreiches Spielkonzept wird über- 
nommen, um dieselbe Zielgruppe anzusprechen. Dennoch muss in der Analyse für 
den jeweiligen Einzelfall entschieden werden, ob die interludischen Bezugnahmen 
nicht doch eine Bedeutungserweiterung mit sich bringen. In Saints Row IV (De- 
ep Silver Volition 2013) beispielsweise werden Abschnitte des Spiels in Form alter 
Text-Adventures umgesetzt, was sich perfekt in den absurden, Matrix-inspirierten 
Plot einfügt. 

Kommt man schließlich noch einmal auf die Kategorisierung verschiedener Ar- 
ten von Realismus zurück, wie sie Ribbens et al. (2016, 310) aufgestellt haben, ist 
noch eine Dimension bislang unbeachtet geblieben. Simulational realism und free- 
dom of choice finden sich im Realismus verwirklicht; social realism und authenticity 
sind im Konzept der Authentizität zusammengefasst; (character) involvement kann 
entweder dem Realismus oder der Authentizität zugehören, weil der Avatar auch 
zwischen beiden Sphären steht. Offen ist damit noch die perceptual pervasiveness. 
Der Impuls, diesen Faktor dem Naturalismus zuzuschreiben, ist nachvollziehbar; 
allerdings deutet die sinnliche Durchdringung auf einen Themenkomplex hin, der 
so einfach nicht zu fassen ist und im folgenden Kapitel detailliert diskutiert wird. 


19 Zur Bedeutung des Schwierigkeitsgrads für Computerspiele vgl. Juul 2009, 245. 
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Was die GRAND-THEFT-AUTO-Serie für den Gangsterfilm ist, das ist die Reihe RED 
DEAD REDEMPTION für den Western: eine Realisierung der romantisierten Idee des 
»Wilden Westens« aus den Filmen in Form einer interaktiven Erlebniswelt. Dabei 
ist der Ton von RED DEAD REDEMPTION (Rockstar 2010) und RED DEAD REDEMP- 
TION 2 (Rockstar 2018) etwas weniger übertrieben und ein bisschen ernster als bei 
GRAND THEFT AUTO. Der grundlegende Humor und die eindeutige Orientierung 
an filmisch idealisierten Phantasmen des alten Westens der USA ist aber eindeu- 
tig. Boldt nennt das Spiel »eine erzählerische und visuelle Verdichtung des Genre- 
Kanons« (2011, 72ff) und zieht Parallelen zu STAGECOACH (Ford 1939), SACRAMENTO 
(Peckinpah 1962), ZWEI GLORREICHE HALUNKEN (Leone 1966), THE WILD BUNCH 
(Peckinpah 1969), BUTCH CASSIDY AND THE SUNDANCE KID (Hill 1969), EIN FRES- 
SEN FUR DIE GEIER (Siegel 1970) und UNFORGIVEN (Eastwood 1992). Die Charaktere 
und Geschichten sind nicht ganz so überzeichnet wie in GTAS, sie besitzen etwas 
mehr Tiefe und die Handlung und Entwicklungen der Figuren verlaufen insge- 
samt dramatischer: John Marston in RED DEAD REDEMPTION wird am Ende von 
den Gesetzeshiitern, in deren Diensten Marston im gesamten Spielverlauf stand, 
verraten und erschossen; Arthur Morgan fallt in RED DEAD REDEMPTION 2, je nach 
Entscheidungen der Spielenden, entweder der Tuberkulose zum Opfer oder wird 
von einem Widersacher ermordet. Im direkten Vergleich halt bei den Western- 
Spielen etwas mehr Authentizität Einzug als bei den Gangsterspielen. GTA igno- 
riert beispielsweise die Folgen von Trevors Lebenswandel (haufige physische Aus- 
einandersetzungen und exzessiver Drogenmissbrauch). In den beiden RED-DEAD- 
REDEMPTION-Spielen sind die Entscheidungen der diegetischen Personen dagegen 
genau die Triebfeder der Handlung. 

Die Erzählung an sich ist aber wohl weder bei GTA5 noch bei RED DEAD 
REDEMPTION 2 der Hauptanreiz für die Spielenden oder gar der Grund des gro- 
ßen Erfolgs beider Spielserien. Vielmehr sind es die Spielmechaniken und die 
große, frei erkundbare Spielwelt voller Interaktionsmöglichkeiten, die für die 
zeitintensive Auseinandersetzung vieler Spielender mit den Titeln verantwort- 
lich sein dürften. Eine Annäherung an einen Messwert für die Bedeutung der 
Handlung im Gesamtzusammenhang eines Spiels bietet wieder die Website how- 
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longtobeat.com, die bei der Messung der Spielzeiten zwischen Hauptgeschichte, 
Haupt- und Nebenmissionen und Vollständigkeit unterscheidet. So lässt sich 
leicht errechnen, wie groß der Anteil der Haupthandlung eines Titels an seinem 
Gesamtumfang ist. Manche Spiele bieten kaum Inhalte über die Haupthandlung 
hinaus. So macht bei LIFE 1s STRANGE (Dontnod 2015) die Haupthandlung über 
77 Prozent des Gesamtumfangs aus (14 von 18 Stunden), bei ORI AND THE BLIND 
FOREST (Moon 2015) 73 Prozent (8,5 von 11,5 Stunden). Beim erzählerisch wie 
spielerisch hoch geschätzten BIOSHOCK (2K 2007) beträgt das Verhältnis noch 55 
Prozent (12 von 22 Stunden). Bei GRAND THEFT AUTO 5 liegt der Wert bereits bei 
knapp 40 Prozent (31,5 von 79 Stunden), bei RED DEAD REDEMPTION 2 dann bei 
nur noch 29 Prozent (47,5 von 164 Stunden). Zum Vergleich: THE ELDER SCROLLS 
V: SKYRIM, berühmt für die geringe Bedeutung der Haupthandlung in Relation 
zur schieren Masse an Inhalten der virtuellen Welt, kommt auf einen Wert von 
etwas über 14 Prozent (33 von 228 Stunden). 

Dieser Wert ist natürlich mit Vorsicht zu betrachten, sagt die Menge von 
über die Haupthandlung hinausgehenden Aktivitäten schließlich nichts über 
deren Qualität aus; endlos wiederholbare Minispiele verfälschen die Zahlen unter 
Umständen. Trotzdem kann der Wert als Indikator oder, besser noch, als Indiz 
dafür gelten, welchen Stellenwert die Haupthandlung in einem Spiel hat. In RED 
DEAD REDEMPTION 2 stellt die eigentliche Erzählung des Spiels weniger als ein 
Drittel der gesamten Spielzeit (und fällt dabei mit über 47 Stunden ja schon nicht 
kurz aus), sodass von einer äußerst belebten und interaktionsfreudigen Spielwelt 
ausgegangen werden kann. 


Die Programmiererlassen in ihrer Version des Wilden Westen einen pedantischen 
Realismus walten, der im Videospiel bis jetzt seines Gleichen sucht. Jedes topo- 
grafische Erkennungszeichen des Genres, das man so oder ähnlich schon einmal 
in einem Ford-, Leone- oder Hawks-Western zu Gesicht bekommen haben könnte, 
ist integriert worden. 

(Boldt 2011, 74) 


Eine virtuelle Welt, die reich an freiwilligen Interaktionsmöglichkeiten unabhän- 
gig vom erzählerischen Strang der Handlung ist, hat das Potential zu mehr Plau- 
sibilität. Die Plausibilität der Spielwelt wiederum ist ein entscheidender Faktor 
für die Involvierung der Spielenden. Involvierung meint hier das Phänomen, das 
oftmals unter der Bezeichnung »Immersion« in der wissenschaftlichen wie lai- 
enhaften Diskussion von Computerspielen eine zentrale Stellung einnimmt. (Vgl. 
Thompson et al. 2012, 280) Umso erstaunlicher scheint es, wie vielgestaltig das 
Verständnis des Begriffs ausfällt. (Vgl. Neitzel 2012, 78) »Although there has been 
consensus that the experience of presence or immersion is important, there has 
been confusion over precisely what the terms mean.« (Calleja 2011, 18; vgl. auch 
Pietschmann et al. 2012, 280 sowie Soutter und Hitchens 2016, 1031) Weit verbrei- 


6. RED DEAD REDEMPTION und die Involvierung 


tet ist das Verständnis von Immersion als ein Gefühl des »Im-Spiel-Seins« (»being 
in the game«; vgl. Calleja 2007b, 254; Jennett et al. 2008, 641; Thompson et al. 2012, 
280; Zhang und Fu 2015, 2) Als Ausgangspunkt ftir die Betrachtungen dient vielen 
wissenschaftlichen Ansatzen die Beschreibung von Janet Murray: 


A stirring narrative in any medium can be experienced as a virtual reality because 
our brains are programmed to tune into stories with an intensity that can obliter- 
ate the world around us. [...] The experience of being transported to an elaborately 
simulated place is pleasurable in itself, regardless of the fantasy content. We re- 
fer to this experience as immersion. Immersion is a metaphorical term derived 
from the physical experience of being submerged in water. We seek the same fee- 
ling from a psychologically immersive experience that we do from a plunge in the 
ocean or swimming pool: the sensation of being surrounded by a completely other 
reality, as different as water is from air, that takes over all of our attention, our 
whole perceptual apparatus. We enjoy the movement out of our familiar world, 
the feeling of alertness that comes from being in this new place, and the delight 
that comes from learning to move within it. [...] ina participatory medium, immer- 
sion implies learning to swim, to do the things that the new environment makes 
possible [...] the enjoyment of immersion as a participatory activity. 

(Murray 2017, 123ff) 


Es gelingt Murray, die Empfindung der Immersion in Worte zu fassen, aber eine 
Scharfung des Begriffs als Werkzeug der genauen Auseinandersetzung mit ent- 
sprechenden erzählerischen Medien bleibt sie schuldig. Verschiedene Theoretiker 
haben daher versucht, dem Phanomen der Immersion auf unterschiedliche Weise 
naherzukommen. Dovey und Kennedy bestimmen einen Selbstverlust als Zeichen 
der Immersion (2006, 8 und 146), etwas weniger dramatisch drückt sich der Ef- 
fekt bei anderen als »Hineingezogenwerden« aus (z.B. Nohr 2006, 223; Neitzel und 
Nohr 2010, 16; Zhang und Fu 2015, 1). Ryan unterscheidet vier Arten von Immersion, 
die sich teilweise auf spielerische, teilweise auf erzählerische Komponenten bezie- 
hen (2009, 54ff), obwohl sie Interaktivität als Gegenpol zur Immersion betrachtet 
(2001). Ein ganz anderes Verständnis von Immersion zeigt sich in seiner eher tech- 
nizistischen Ausformung, bei der es vor allem um die »Monopolisierung der Sinne« 
(JJennett et al. 2009, 3408), um die »Kontrolle des sensorischen Inputs« (Draper et 
al. 1998, 356) geht. Erschwert wird die Situation durch den Einfluss einer Reihe wei- 
terer Termini, die in unterschiedlicher Weise mit Immersion in Beziehung gesetzt 
werden. Besondere Bedeutung haben dabei die Begriffe »Involvierung«, »Engage- 
ment«, »Flow« und »Präsenz«. Ein großes Problem dieser Begriffe im wissenschaft- 
lichen Diskurs ist die Tatsache, dass sie fast ausschließlich in Abhängigkeit von- 
einander besprochen werden und damit einen definitorischen Zirkelschluss bilden, 
oder vielmehr eine Sammlung solcher Zirkelschlüsse, je nach Ausgangspunkt. Ein- 
heitliche Definitionen sind kaum zu finden, wie Calleja bezogen auf Präsenz und 
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Immersion feststellt: »It is also not uncommon to find conflicting or contradictory 
applications by different theorists.« (2011, 21) Einige Arbeiten betrachten Immer- 
sion als Form oder Bestandteil von Präsenz (z.B. Witmer und Singer 1998, Mateas 
2006), andere postulieren eine große Bedeutungsnähe oder gar Bedeutungsgleich- 
heit der Begriffe (z.B. Breuer 2016; vgl. McMahan 2003, 70). Ähnlich schwer fällt 
der Forschung die Trennung von Flow und Immersion. Das von Csikszentmihalyi 
(1985) popularisierte Konzept des »Flow«-Erlebnisses zeigt enorme Ähnlichkeiten 
mit der Immersion: »researchers have stated that what makes a game popular and 
enjoyable is its ability to draw in its players, absorbing them into the virtual world, 
in other words its ability to induce flow«. (Soutter und Hitchens 2016, 1032) Auch 
Zhang und Fu attestieren den Konzepten eine enorme Nähe. (2015, 1f) Durch spe- 
zifische Forschung auf diesem Gebiet hat sich inzwischen die Ansicht weitgehend 
durchgesetzt, dass durchaus ein Unterschied besteht zwischen Immersion und 
Flow. (z.B. Procci und Bowers 2011) Die Art dieses Unterschieds ist dagegen nicht 
ganz klar. Mütterlein betrachtet Immersion als »a dimension of flow« (2019, 42) 
und viele Forschungsarbeiten befassen sich mit Flow eben genau auf ludologischer 
Ebene (z.B. Voiskounsky et al. 2004, Nacke et al. 2011, Hamari et al. 2016), Sweetser 
und Wyeth (2005) haben sogar ein angepasstes Modell als »GameFlow« vorgestellt. 
IJsselsteijn et al. diskutieren Flow und Immersion, ohne die Begriffe scharf vonein- 
ander abzugrenzen (2007), während Brown und Cairns zwar Parallelen zwischen 
den beiden Phänomenen beschreiben, aber letztlich einen Unterschied in der Dau- 
er des Erlebens erkennen: »the fleeting nature oftotal immersion seems to suggest 
that it is something distinct from flow in this context.« (2004, 1300) Weibel und 
Wissmath haben in einer aufwendigen Studie das Verhältnis von Flow und Prä- 
senz untersucht und kommen zu dem Schluss, dass es einen Zusammenhang gibt, 
sich die beiden Konzepte aber deutlich unterscheiden: »Iherefore, we conclude that 
immersive experiences can be divided into (1) spatial immersion - the sensation 
of being there (presence) - and (2) immersion in the task - the sensation of being 
involved in the gaming action (flow).« (2011, 12) Hier zeigt sich wieder deutlich die 
Tendenz, die Begriffe immer in Abhangigkeit voneinander zu bestimmen. Die vor- 
liegende Arbeit schließt sich zum Zwecke der Trennung von Flow und Immersion 
der Argumentation von Christou an, der den zentralen Unterschied darin sieht, 
dass Flow im Gegensatz zur Immersion Tätigkeiten umfasst, die nicht der Unter- 
haltung dienen. (2014, 93) Daher werden im Folgenden keine weiteren Betrachtun- 
gen zu Flow angestellt, wenngleich es möglich sein mag, einzelne Punkte auch auf 
das Flow-Konzept zu beziehen. 

Nicht ganz trivial ist auch die Trennung von Immersion und Präsenz. Ryan 
unternimmt einen Versuch: 


As for the terms immersion and presence, they capture two different but ulti- 
mately inseparable aspects ofthetotal effect: immersion insists on being inside a 
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mass substance, presence on being in front of a well-delineated entity. Immersion 
thus describes the world as a living space and sustaining environment for the em- 
bodied subject while presence confronts the perceiving subject with individual 
objects. 

(Ryan 2001, 67f) 


Hier deutet sich bereits die Unterscheidung zwischen den Sphären an, die Tren- 
nung erzählerischer und spielerischer Konzepte. Implizit wird eine starke Bedeu- 
tungsnähe angedeutet, die sich bei Alexander et al. (2005, 7) gar zur Synonymi- 
tät auswächst. (Vgl. auch Ermi und Mäyrä 2011, 95) Andere Arbeiten betrachten 
Präsenz als Teil des größeren Konzepts der Immersion (z.B. Kim et al. 2015, 703 
und Mütterlein 2019, 61) und nehmen damit eine genau umgekehrte Hyponymie 
zu den bereits erwähnten Konzepten von Witmer und Singer (1998) oder Mateas 
(2006) an. Der Begriff in seinem heutigen Verständnis geht dabei zurück auf die 
Ausführungen von Steuer: »Presence is defined as the sense of being in an environment. 
[...] Telepresence is defined as the experience of presence in an environment by means of a com- 
munication medium.« (1992, 75f) Teleprasenz, heute zumeist einfach zur »Prasenz« 
verkürzt, beschreibt also das Gefühl, sich an einem Ort zu befinden, der nicht dem 
tatsächlichen Aufenthaltsort des eigenen physischen Körpers entspricht. (Vgl. Wit- 
mer und Singer 1998, 225; Draper et al. 1998, 356; Tamborini und Skalski 2006, 226; 
Tamborini und Bowman 2010, 88)! Im Bemühen, die Verwirrung um die Termini 
Immersion und Präsenz zu beenden, schlägt Calleja ein Konzept der »Inkorpo- 
ration« vor, das beide Phänomene zusammenfasst. (2007a, 99) Interessant ist an 
seinen Ausführungen besonders die Wirkrichtung, die er den Begriffen zuerkennt: 
Präsenz ist für ihn die Übertragung der Spielenden in die virtuelle Welt, während 
Immersion umgekehrt die virtuelle Welt in die Umgebung der Spielenden trans- 
portiert. Die Inkorporation fügt beides in einem Begriff zusammen: 


Incorporation thus operates on a double axis: the player incorporates (in the sense 
of internalizing or assimilating) the game environment into consciousness while 
simultaneously being incorporated through the avatar into that environment. The 
simultaneous occurrence of these two processes is a necessary condition for the 
experience of incorporation. Put in another way, incorporation occurs when the 
game world is present to the player while the player is simultaneously present, 
via her avatar, to the virtual environment. 

We can thus conceive of incorporation as the absorption of a virtual environment 
into consciousness, yielding a sense of habitation, which is supported by the systemically 
upheld embodiment of the player in a single location, as represented by the avatar. This 


1 Zur Begriffsgeschichte vgl. auch Calleja 2011, 18ff. 
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conception retains the two traditional interpretations of the term incorporation: 
incorporation as a sense of assimilation to mind, and as embodiment. 
(Calleja 2011, 169) 


Weitgehende Einigkeit herrscht darüber, dass Involvierung (involvement) eine Vor- 
bedingung für die anderen hier beschriebenen Phänomene ist (Witmer und Singer 
1998, Tamborini und Skalski 2006, Calleja 2011, Pietschmann et al. 2012). Argumen- 
tationen, nach denen die Hierarchie umgekehrt wird, sind seltener: Lombard und 
Ditton (2006) betrachten Involvierung als Effekt von Präsenz, Cairns et al. (2014) 
zählen verschiedene Formen der Involvierung als Konstituenten der Immersion 
auf. Die vorliegende Arbeit folgt Neitzel (2012, 82) insofern, als Involvierung als 
Oberbegriff angenommen wird, dem Immersion und Präsenz als distinkte Phäno- 
mene des Computerspiels untergeordnet werden. 


6.1 Sinnestausch statt Sinnestäuschung 


Für eine solche Systematisierung ist es zunächst notwendig, die zugrundeliegen- 
den Mechanismen der Wahrnehmung zu betrachten. Letztlich laufen alle diese 
Phänomene auf eine suspension of disbelief hinaus, bei der die medialen Sinnesrei- 
zungen insoweit als real angenommen werden, dass sie zur temporären Überla- 
gerung der Weltkonstruktion geeignet sind. (Vgl. Draper et al. 1998, 356) Statt also 
die Gesamtheit der Sinnesreizungen zur Konstruktion und Kartierung der eigenen 
Umgebung zu nutzen, werden bestimmte Elemente willentlich ausgeblendet; die 
Konzentration richtet sich ganz auf die durch das Medium vermittelten Reize. Das 
mentale Abbild der Umgebung wird nicht auf Basis aller zur Verfügung stehender 
Informationen erstellt, sondern auf der Grundlage nur eines Teils der eingehenden 
Eindrücke. Beim Spielen von RED DEAD REDEMPTION 2, zum Beispiel, wird für die 
Dauer der Versenkung nicht der Fernseher oder Computerbildschirm wahrgenom- 
men, sondern die darauf dargestellte Landschaft, die üppigen Wälder und weiten 
Steppen; nicht der Straßenlärm, der durch das Fenster ins Zimmer dringt, sondern 
das ferne Pfeifen eines Zuges oder das Rauschen eines nahen Wasserfalls; nicht der 
Plastik-Controller in der Hand, sondern sein Handlungspotential in der virtuellen 
Welt, seine Möglichkeit, einen Schuss auszulösen oder vom Pferd zu springen. Der 
Fernseher, der Straßenlärm, der Controller verschwinden dadurch nicht, sie blei- 
ben sensorisch erfassbar, werden aber aus dem Bewusstsein zeitweise ausgeblen- 
det, bis das Gehirn diesen Reizen wieder Bedeutung beimisst und damit wieder 
Aufmerksamkeit auf sie richtet. 

Derartige Filtermechanismen sind in der menschlichen Wahrnehmung nicht 
unbekannt. Die Wahrnehmung wird als dreistufiger Prozess aus Empfindung (sen- 
sorische Reizaufnahme), perzeptueller Organisation und Identifikation verstan- 
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den. (Vgl. Gerrig und Zimbardo 2008, 108) Aus der schieren Menge sensorischer 
Informationen wird durch Lenkung der Aufmerksamkeit ein grofer Teil ausgefil- 
tert: 


Nach Broadbents Theorie verfiigt der Geist, wie ein Kommunikationskanal, ledig- 
lich über eine begrenzte Kapazität, um Informationen vollständig zu verarbeiten. 
Diese Beschränkung erfordert, dass die Aufmerksamkeit den Informationsfluss 
vom sensorischen Input zum Bewusstsein streng reguliert. 

(Gerrig und Zimbardo 2008, 143)? 


Diesen Mechanismus der »selektiven Aufmerksamkeit« beschreibt Spence folgen- 
dermaßen: 


Although our senses are constantly bombarded by information arriving at our va- 
rious sensory epithelia, we can only process a subset of the incoming information 
at any one time. Mechanisms of selective attention help us to focus primarily on 
just that information which is behaviourally relevant in terms of avoiding threat 
and achieving our goals. 

(Spence 2002, 57) 


Ahnlich schreiben Spence und Feng bezogen auf den Sehsinn, dass eine Verarbei- 
tung aller eingehenden Lichtimpulse weder möglich noch nötig sei, weshalb ein 
großer Teil der Eindrücke schlicht ignoriert werde. (2010, 96)? So konnten Meng 
et al. nachweisen, dass unter entsprechenden Umständen von zwei rivalisierenden 
Bildeindrücken nur einer überhaupt ins Bewusstsein der Testpersonen durchdrin- 
gen konnte. (2005, 1253) Barnes et al. beschreiben noch eine weitere Funktion dieser 
Wahrnehmungsfilterung: 


The need for perceptual discrimination must be balanced with the need for per- 
ceptual stability. Without an ability to ignore some differences between input pat- 
terns, nearly all experiences would be unique, with each presentation of a similar 
stimulus being devoid of previously acquired associations and meaning. 

(Barnes et al. 2008, 1378) 


Dieser These zufolge spielt die Filterung eine wichtige Rolle in der Identifikation 
von Ähnlichkeiten, also in der Kategorisierung von Eindrücken, die für die Ori- 


2 Vgl. Broadbent 1966 sowie 1982. 

3 Es ließe sich die These verfolgen, ob der Reiz visueller Kunst grundsätzlich vielleicht darin 
besteht, dass dieses Wahrnehmungsmuster der rigorosen Filterung aufgebrochen und das 
Werk durch Fokussierung der Aufmerksamkeit der Betrachtenden in seiner gesamten Da- 
tenfülle erfasst wird. 


197 


198 


Zwischen Spiel und Story 


entierung unabdingbar ist.* Cairns et al. bringen die »selektive Aufmerksamkeit« 
in einen direkten Zusammenhang mit Immersion. (2014, 8) Das Filtersystem ar- 
beitet dabei nicht vollkommen exklusiv, sondern lediglich dämpfend; nicht für die 
Weltkonstruktion herangezogene Sinnesreize werden trotzdem überwacht und auf 
Wichtigkeit geprüft, sodass auch versunkene Spielende auf Reize außerhalb des 
Spiels reagieren können (beispielsweise auf die Nennung ihres Namens, vgl. Ger- 
rig und Zimbardo 2008, 143). Trotzdem lässt sich Immersion als Dissoziation der 
Spielenden von der Realität verstehen: »the cognitive state achieved through in- 
volvement in both types of game leads to a focus on the game with a related dis- 
sociation from the real world around the player, that is, immersion.« (Cairns et al. 
2014, 6) 

Die Wirkungsweise von Immersion lässt sich durch eine andere Verwendung 
des Begriffs verdeutlichen. Im Aufbau von elektronischen Unterhaltungsanlagen 
in kommerzieller wie auch privater Verwendung hat der Begriff der Immersion 
in den letzten Jahren ein neues Zuhause gefunden. Neue Surround-Sound- 
Technologien wie Dolby Atmos werben mit »immersivem Klang«.” Damit ist 
gemeint, dass die Zuhörenden tatsächlich von technischen Geräten, in diesem 
Fall von Lautsprechern, umgeben werden, die sie in akustische Sinnesreize 
einhüllen und dadurch zum Empfinden der Entrücktheit in den fiktiven Raum 
beitragen. Ein typisches Atmos-System® besteht aus zehn Lautsprechern: Zwei 
normale Stereo-Lautsprecher für vorne links und vorne rechts, dazwischen ein 
mittig angeordneter Center-Lautsprecher, zwei rückseitig aufgestellte Surround- 
Lautsprecher, ein Subwoofer für spezielle Tiefbass-Signale und vier Lautsprecher 
an der Zimmerdecke. Durch komplexe Berechnungen können akustische Quel- 
len auf diese Weise sehr frei im Raum bewegt werden. Das Ergebnis ist ein 
Audio-Erlebnis, das besonders plastisch und dreidimensional wirkt. 

Durch eine solche technische Umhüllung der Rezipierenden wird eine Über- 
lagerung möglicher Signale der Realität durch die Sinnesreize der virtuellen Welt 
erreicht, um die zuvor beschriebene Dissoziation zu bestärken. Die Umhüllung 
der Rezipierenden mit Elementen der virtuellen Welt erleichtert ihnen die senso- 
rische suspension of disbelief, weil störende realweltliche Reize eine geringere Chance 
haben, die innere Geschlossenheit der sensorischen Mimesis zu stören. In der Me- 
tapher vom Eintauchen ins Wasser zeigt sich gerade dieser physiologische Aspekt, 


4 Auf die Frage, weshalb dafür die Ausfilterung bereits auf der Wahrnehmungsebene notwen- 
dig ist, liefern Barnes et al. keine Antwort. 

5 »Immersive sounds; vgl. Dolby-Herstellerseite. 

6 Das Atmos-Format des Herstellers Dolby ist vergleichsweise weit verbreitet und wird daher 
als Beispiel herangezogen. Konkurrierende Systeme wie DTS:X oder Auro Technologies Auro 
3D funktionieren prinzipiell ähnlich. 
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auch wenn das vielleicht nicht allen Autoren, die mit der Metapher arbeiten, ganz 
Klar ist: 


Immersion is a metaphorical term derived from the physical experience of being 
submerged in water. We seek the same feeling from a psychologically immersive 
experience that we do froma plunge in the ocean or swimming pool: the sensation 
of being surrounded by a completely other reality, as different as water is from air, 
that takes over all of our attention, our whole perceptual apparatus. 

(Murray 2017, 124) 


In diesem Sinne wird Immersion verstanden als die »Umgebenheit« der Spielen- 
den mit Reizgebern des Virtuellen: »the degree to which a technology or experience 
monopolizes the senses of a user« (Jennett et al. 2009, 3408), die »Kontrolle« über 
den »sensory input to all modalities« (Draper et al. 1998, 356). Die Spielwelt »drangt 
aus dem Monitor heraus und nimmt den Raum um die Spielenden herum ein, wi- 
ckelt sich um ihre Körper«. (Lahti 2003, 162)” Entsprechend wächst die Immersion 
mit der Fähigkeit der verwendeten Technologie, einen größeren Teil des Wahrneh- 
mungsapparats der Spielenden zu beanspruchen. (Vgl. Witmer und Singer 1998, 
230; Lombard und Ditton 2006; Tamborini und Skalski 2006, 225; Calleja 2011, 33; 
Hou et al. 2012; Zhang et al. 2017; Mütterlein 2019, 54)° Nichts anderes tun auch 
die VR- und Surround-Sound-Technologien: Sie blockieren jegliche realweltlichen 
visuellen oder akustischen Reize und überlagern sie mit den virtuellen Nachah- 
mungen. (Wilson und McGill 2018, 544) Das Tonbeispiel ist besonders anschaulich, 
weil die Schallereignisse den Körper der Spielenden tatsächlich und wirklich um- 
hüllen. Eine entsprechende Lautsprecher-Konfiguration vorausgesetzt, werden die 
Spielenden von Geräuschen eingehüllt, wie Arthur Morgan es an seiner Position in 
der virtuellen Welt ist. Beim Schleichen durch das Unterholz kann ein Knacken 
oder ein kurzes Fauchen verraten, dass man gerade nicht Jäger, sondern Gejagter 
ist, weil ein Puma außerhalb des Sichtbereichs bereits gefährlich nahe gekommen 
ist. Lautes Lachen aus der Ferne lenkt den Blick beim nächtlichen Ritt durch ei- 
nen Wald in Richtung eines Lagerfeuers, das den Standort von Banditen verrät, 
die man um Ihre Beute bringen kann. Alle diese Geräusche überlagern das Radio 
der Nachbarn, das in der Wohnung nebenan plärrt; die Mitbewohner müssen ihre 


7. »Such technologies fuse us with the computer by letting both the game world and the tech- 
nological apparatus that brings it to us spread out of the monitor to encompass the space 
around the player, wrapping itself around her body.« 

8 Krekhov et al. (2017) berichten von einer Verstärkung der Immersion bei Verwendung ei- 
nes experimentellen Controllers, der seine Form automatisch dem Spielgeschehen anpasst, 
sodass die Spielenden stets ein Instrument halten, das dem im Spiel dargestellten morpho- 
logisch angenahert ist. 
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Musik nicht ausschalten, um sie für die Spielenden bedeutungslos zu machen und 
damit aus ihrem Wahrnehmungsbild auszuschließen. 

Immersion ist also ein Zustand, in dem der sensorische Input der Spielwelt 
gegenüber dem sensorischen Input der Realität dominant wird. Insofern ergibt es 
auch vollkommen Sinn, dass die Simulation von Sinneseindrücken der Bedeutung 
der verschiedenen Sinneskanäle für die Weltbildung des Menschen folgt, also ein 
primärer Fokus auf der visuellen Darstellung liegt, gefolgt von der akustischen Imi- 
tation: »Information presented via other sensory channels also contributes to the 
experience of presence, but perhaps to a lesser extent than visual information.« 
(Witmer und Singer 1998, 229)? Wenngleich Technologien wie VR und immersi- 
ves Audio für den Effekt der Immersion hilfreich sein können, sind sie doch nicht 
dafür notwendig. Die Mechanismen zur Ausfilterung von unnötigen Sinnesrei- 
zungen, abhängig vom perzeptuellen Fokus, ermöglicht Immersionserfahrungen 
auch über einen normalen Bildschirm und ein gewöhnliches Paar Stereolautspre- 
cher oder Kopfhörer; tatsächlich sind Immersionserfahrungen ja keine Erfindung 
des Multimedia-Zeitalters, sondern schon von der Buchlektüre bekannt. Der Un- 
terschied liegt also vor allem darin, dass bei einer immersiven VR-Erfahrung die 
Aktivität der Filter nicht notwendig ist, zugleich aber auch, dass die Realität ei- 
ne geringere Chance hat, die Immersion zu unterbrechen, weil keine außerme- 
dialen Reize mehr wahrgenommen werden können, »accomplished by blocking as 
many of the senses as possible to the outside world and making it possible for 
the user to perceive only the artificial world, by the use of goggles, headphones, 
gloves, and so on.« (McMahan 2003, 77)'° Im oben genannten Beispiel bedeutet 
das, dass Nachbars Radio auch dann perzeptuell ausgeblendet werden kann, wenn 
die Klangkulisse von New Hanover (oder einem anderen virtuellen Bundesstaat) 
nur aus zwei Lautsprechern kommt. Dazu wird aber mehr Konzentration, eine 
stärkere Fokussierung der Aufmerksamkeit notwendig; das Ausblenden des Ne- 
bengeräuschs erfordert größere Anstrengung. Wird das Radio dagegen ganz na- 
türlich durch Klangereignisse maskiert, die aus derselben Richtung kommen wie 
das Störgeräusch, sodass der am Ohr auftreffende Schall bereits vermischt ist oder 
das Nebengeräusch sogar vollständig im gewünschten virtuellen Klang untergeht, 
ist keine Filterung und damit keine Fokussierung der Aufmerksamkeit notwen- 


9 Zur Dominanz der visuellen Wahrnehmung vgl. auch Rock und Victor 1964, 594. Zum Zusam- 
menspiel von visueller und auditiver Wahrnehmung vgl. Gerrig und Zimbardo 2008, 129. 

10 Während die Beschreibung exakt zum hier vorgestellten Konzept von Immersion passt, 
bezieht McMahan diese Definition auf den Begriff der Präsenz, während sie Immersion 
als »geistige Absorption« begreift. Aufgrund der inzwischen etablierten Verwendung des 
Immersions-Begriffs für physische und eben nicht mentale Zustände sowie die generelle, 
bereits diskutierte Begriffsverwirrung wurde an dieser Stelle zwar die Phänomenbeschrei- 
bung, nicht aber der Begriff übernommen. 
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dig. Die Immersion kann in beiden Situationen stattfinden, sie fallt nur leichter, 
je günstiger die technische Konfiguration des Spielgeräts ist. 

Immersion ist damit ein medialer Zustand der Rezeption. Anders verhält es 
sich mit Involvierung und Prasenz. Prasenz ist die perzeptuelle Realisierung der 
Immersion, also die zumindest zeitweise Akzeptanz der virtuellen Welt als eine 
die Spielenden umgebende Umwelt. Steuer versteht unter »Teleprasenz« »the ex- 
perience of presence in an environment by means of a communication medium« (1992, 76) 
und bezieht sich damit nicht spezifisch auf Computerspiele, sondern schließt an- 
dere elektromedial vermittelte räumliche Beziehungen ein. Noch etwas abstrakter 
formuliert Ryan: »we experience what is made of information as being material«. 
(2001, 66) Lombard und Ditton wenden den Begriff auf die Transparenz des Medi- 
ums an: »a mediated experience that seems very much like it is not mediated; a 
mediated experience that creates for the user a strong sense of presence.« (2006, 
o. S.) Präsenz geht damit einen Schritt weiter als Immersion, wie sie oben defi- 
niert wurde, indem sie bereits einen Zustand der »Für-wahr-Nehmung« impliziert; 
der virtuelle Raum wird für die Dauer der Erfahrung als echt angenommen, es fin- 
det also eine erfolgreiche suspension of disbelief auf perzeptueller Ebene statt. Der 
Unterschied zur Immersion ist klein, aber entscheidend: Immersion holt die virtu- 
elle Welt in die Realität, indem durch selektive Wahrnehmung die Aufmerksamkeit 
ganz auf die Sinnesreize der virtuellen Welt gerichtet wird. Die Wahrnehmung holt 
somit die Eindrücke aus dem Medium heraus und umgibt den physischen Körper 
der Spielenden mit diesen Reizen. Präsenz stellt den nächsten Schritt dar, indem 
das Bewusstsein der eigenen Physis zeitweise aufgegeben wird, um sich gedanklich 
vollständig in die Virtualität verfügen zu können; Lombard und Ditton sprechen 
auch von »transportation«. (ebd.)'” Präsenz bedarf daher einer weiteren Dimensi- 
on als »nur« der rezeptiven Überlagerung der Wahrnehmung: der Interaktion mit 
der virtuellen Welt. 

Genau darin liegt ja die Eigenart der Präsenz: dass man die dargestellte Welt 
nicht nur sinnlich erfassen, sondern auch tatsächlich fassen, mit ihr in Kontakt 
treten kann. Man engagiert sich in den Vorgängen des virtuellen Raums. Damit 
unterscheidet sich der hier vorgestellte Begriff des Engagements signifikant von 
dem, den Cairns et al. beschreiben und der die bloße Auseinandersetzung mit dem 
Medium verlangt: »The basic level of immersion is engagement where players sim- 
ply invest time and effort to play the game.« (2014, 3) Es erscheint wenig sinnvoll, 
eine Basisvoraussetzung für das Gelingen irgendeiner Form von Rezeption oder 
Interaktion zwischen Spielenden und Computerspiel mit einem eigenen potenten 


11 In einem späteren Aufsatz erläutern Lombard et al. (2009) verschiedene Formen der Präsenz, 
die Konzepte wie Immersion einschließen. 

12 Derartige Effekte unterscheiden sich natürlich stark von Person zu Person. (Vgl. Hou et al. 
2012 und Ling et al. 2013) 


201 


202 


Zwischen Spiel und Story 


Begriff zu versehen, der mit einem komplexeren Inhalt besser in den Diskurs in- 
tegriert werden kann. Erhalten bleibt dem Wort die Assoziation mit der Aktivität 
der Spielenden, nur geht sie in dem hier angewandten Verständnis über die bloße 
Bereitschaft zum Spielen hinaus. Engagement ist eine handlungsbasierte Ausein- 
andersetzung mit den Manifestationen des virtuellen Raums, die aktive Teilhabe 
am Geschehen der Simulation, die in Verbindung mit der eher passiven Immersion 
die Erfahrung der Präsenz ermöglicht.'? Damit orientiert sich der hier verwendete 
Engagement-Begriff stärker an McMahans Verständnis des Wortes, das eine direk- 
tere Verbindung zum spielerischen Gehalt, zu den Mechaniken und der Aktivität 
der Spielenden vorgibt. (2003, 69) 

Neitzel stellt als Alternative zur Immersion ein Involvierungskonzept vor, das 
auf der Basis von Modellen von Ryan (2001), Calleja (20072) sowie Ermi und Mäy- 
rä (2011) beruht. Sie unterscheidet dabei die »Techniken der Involvierung« (Neitzel 
2012, 83ff). Der Ansatz ist spannend, weil er die verschiedenen Formen der Spiel- 
Spielenden-Bindung unter einem Begriff - der Involvierung - zusammenzufas- 
sen versucht. Leider ist er nur formal erfolgreich, denn das System teilt sich so- 
gleich wieder in die angesprochenen »Techniken« auf und trennt damit genau das, 
was es zusammenfassen will, wieder auf. Die »Techniken«, bezeichnet als »aktio- 
nale Involvierung«, »ökonomische Involvierung«, »sensomotorische Involvierung« 
und so weiter (Neitzel 2012, 85) befassen sich jeweils mit unterschiedlichen media- 
len, narrativen, sensorischen oder spielerischen Komponenten und zerfallen da- 
mit wieder zu einem losen Gebinde ohne echte begriffliche Einheit. Der Begriff 
der »Involvierung« wird damit eher unschärfer, weil er eine so große Menge ver- 
schiedener Phänomene umfasst. In Übereinstimmung mit Neitzel wird Involvie- 
rung aber auch hier als Oberbegriff betrachtet, der die verschiedenen Elemente der 
Spiel-Spielenden-Bindung übergreifen kann. 

Die bislang etablierten Begriffe - Immersion, Engagement, Präsenz - haben 
gemeinsam, dass sie sich vor allem mit der eher technischen Seite von Sensorik und 
Interaktivität befassen. Immersion bildet den ästhetischen Teil der Involvierung, 
Engagement den spielerischen, und gemeinsam ermöglichen diese beiden Größen 
die Empfindung von Präsenz. Die erzählerische Komponente ist aber bislang noch 
nicht erfasst, dabei kann auch sie einen wichtigen Beitrag zur Involvierung der 
Spielenden leisten. Es stellt sich also die Frage, wie sich die inhaltlichen Kompo- 


13 Engagement entspricht damit dem Begriff der Interaktion bei Neitzel, die in dem Phäno- 
men ebenfalls eine aktive und eine passive Komponente erkennt, die sie eben den Begriffen 
Immersion und Interaktion zuweist und anschließend beide Konzepte unter dem Ausdruck 
der Involvierung subsumiert. (2012, 82) Diese Verwendung des Interaktionsbegriffs erscheint 
aber etwas unglücklich, weil er zu stark zu Verwechslungen mit dem allgemeinen und abs- 
trakten Konzept der Interaktivität einlädt. 

14 Die Forschung von Wong et al. (2017) legt sogar nahe, dass nicht-spielerische Faktoren ei- 
nen ganz entscheidenden Beitrag für die Involvierung leisten, weil auch das Ansehen von 
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nenten von Spielwelt, Figuren, Avatar und Handlung in das Involvierungskonzept 
integrieren lassen. Das Verhältnis zwischen Spielenden und Avatar wurde bereits 
ausführlich betrachtet und im Begriff der Identifikation zusammengefasst, die fast 
immer zumindest zeitweise eintritt. Arthur Morgan ist beispielsweise so gestaltet, 
dass die wahrscheinlichste Relation von Spielenden und Avatar zwischen Sympa- 
thie und Identifikation wechselt: Momente, in denen die Spielenden das Verhalten 
des Avatars entscheiden, haben Auswirkungen auf zukünftige Situationen. Auch 
wenn Arthur also in den erzählerischen Passagen unabhängig von Steuereingaben 
agiert, orientiert sich seine Handlungsweise doch immer an der Verhaltenskonfi- 
guration durch die Spielenden, die sich entsprechend mit seinem Verhalten iden- 
tifizieren oder es zumindest teilweise gutheißen können. 

Die Größen zur Einschätzung des Avatar-Verhältnisses lassen sich prinzipiell 
auch auf andere Figuren der Simulation anwenden: Die Spielenden können den 
Figuren gegenüber Sympathie, Empathie, Antipathie oder Indifferenz empfinden. 
Abgesehen von der Indifferenz führt das emotionale Verhältnis zu einem NPC ab 
einer bestimmten Intensität zu dem Wunsch, das Spiel fortzusetzen, um die wei- 
tere Entwicklung des Charakters mitzuverfolgen, und damit zu weiterer Involvie- 
rung. Man könnte sagen: Je hingerissener die Spielenden von den Figuren sind, 
desto involvierter sind sie auch. Entscheidend für diese Empfindung ist der Gedan- 
ke der social presence (Tamborini und Bowman 2010, 88), der in drei Dimensionen 
Ausdruck findet: der sinnlichen Bewusstheit der Anwesenheit eines anderen, der 
Empfindung von Intellekt im anderen und der Wahrnehmung von sozialem Ver- 
halten des anderen. (Vgl. Tamborini und Skalski 2006, 231f) In der Bande von RED 
DEAD REDEMPTION 2 lassen sich Beispiele jeder Art finden. Die Figuren Micah und 
Uncle beispielsweise stehen zu den meisten Spielenden in einem antipathischen 
Verhältnis: Uncle als fauler Nutznießer, der seinen Beitrag für das Wohl der Grup- 
pe nicht leistet, und Micah als Egoist, der die Sicherheit der Gruppe riskiert (und 
im späteren Verlauf der Geschichte Verrat begeht). Hosea, Lenny und John Mar- 
ston dagegen werden von den meisten Spielenden als sympathisch empfunden: 
Hosea als fast väterliche Figur für Arthur, Lenny durch sein freundliches und un- 
bekümmertes Wesen und John Marston vor allem durch die Tatsache, dass er der 
Protagonist des Vorgängers RED DEAD REDEMPTION ist und viele Spielende daher 
schon vor dem Spielen von RED DEAD REDEMPTION 2 ein positives Verhältnis zu 
ihm haben. Dann gibt es eine Reihe von Nebenfiguren, deren Bindung mit dem 
Avatar und folglich auch mit den Spielenden weniger eng ist und die daher sicher- 
lich von verschiedenen Spielenden unterschiedlich bewertet werden, die aber im 
Einzelfall vielleicht sogar in die Kategorie der Indifferenz fallen. 


»Let’s-Play«-Videos, also Videos, in denen eine andere Person ein Computerspiel spielt, als 
»immersiver« eingestuft werden als andere Inhalte. 
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Der Gedanke der Hingerissenheit lässt sich ähnlich auf die Handlung, den Plot 
der Erzählung übertragen. Folgen die Spielenden gespannt der Entwicklung der 
Geschichte oder betrachten sie die Vorgänge nur als narrative Legitimierung für 
spielerische Elemente? Dabei besteht sicherlich ein enger Zusammenhang mit der 
emotionalen Nähe zu den Figuren, sodass auch eine begriffliche Nähe angemes- 
sen scheint. Daher kann man sagen: Je mitgerissener die Spielenden sind, desto 
involvierter sind sie. Eine brillante Szene von RED DEAD REDEMPTION 2 bringt die 
Spielenden in die Situation, dass Arthur von der rivalisierenden O’Driscoll-Gang 
entführt und gefoltert wird. Er kann sich befreien und die Spielenden müssen 
einen körperlich schwer angeschlagenen Arthur steuern, um aus dem Lager der 
verfeindeten Bande zu fliehen und bestenfalls zuvor noch die mühsam gesammel- 
te Ausrüstung wiederzufinden. Die Szene ist deswegen so faszinierend, weil sie 
auf so vielen verschiedenen Ebenen wirkt. Zunächst ist da die Identifikation mit 
dem Avatar, die der Szene von Haus aus eine gewisse Spannung verleiht. Spiele- 
risch wie erzählerisch ist Arthur Morgan in einem äußerst bedenklichen gesund- 
heitlichen Zustand, was ihn weniger agil und widerstandsfähig im Kampf macht. 
Außerdem ist er unbewaffnet, weshalb eine direkte Konfrontation der Gang nicht 
infrage kommt. Es besteht weiterhin die reelle Gefahr, die in vielen Spielstunden 
erworbene Ausrüstung ganz oder teilweise zu verlieren, wenn die Bergung nicht 
gelingt. Hinzu kommt die Sorge um die anderen Mitglieder der eigenen Bande, 
über deren Verbleib man keinerlei Informationen bekommt. Das Zusammenwir- 
ken dieser Faktoren macht diesen Abschnitt zu einem außergewöhnlich intensiven 
Spielerlebnis. 

Schließlich bleibt das Verhältnis zur Spielwelt: Wie groß ist das Verlangen der 
Spielenden, mehr, häufiger oder länger mit der Spielwelt in Kontakt zu treten? Die- 
se Ebene ließe sich als Sehnsucht bezeichnen. Die lebendige Welt von RED DEAD 
REDEMPTION 2 hat so viel mehr zu bieten als »nur« die knapp 50-stündige Haupt- 
geschichte. Arthur kann Angeln und Jagen, um Fleisch und Ressourcen für die 
Gang zu sammeln; er kann sogar besonders seltene Tiere jagen, um sich einzig- 
artige Kleidung und Talismane herzustellen, die dauerhafte Boni für den weiteren 
Spielverlauf bieten. Black Jack und Poker laden Glücksspieler ein. Und natürlich 
ist da die detailliert ausgestaltete und außergewöhnlich biodiverse Welt, die dar- 
um bittet, erkundet zu werden. »Es geht um Geografie, um die Befriedigung von 
Sehnsüchten nach einer Zeit, die, als der »Western« für das Kino am Anfang des 
20. Jahrhunderts erfunden wurde, so nicht mehr existierte« (Boldt 2011, 73f). Die 
Erkundung ist auch notwendig, um der Spielwelt ihre Geheimnisse zu entlocken. 
Wie kaum ein anderes Spiel integriert RED DEAD REDEMPTION 2 environmental sto- 
rytelling in seine virtuellen Lokalitäten. So können die Spielenden beispielsweise 
ein Lager der »Chelonians«, eines eigenwilligen religiösen Kults, finden. Die ers- 
te Begegnung mit der Sekte geschieht in einer Hauptmission, dann jedoch ver- 
schwindet sie wieder aus dem Bewusstsein. Mitten in der Wildnis von New Austin 
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befindet sich aber ein Zeltlager, in dem fünf tote Chelonians anscheinend von der 
Trockenheit konserviert sind. Die Interpretation der Situation ist den Spielenden 
überlassen, da keine Mission an diesen Ort führt und keine anderen Personen in- 
volviert sind. Aufgrund der Haltung der Leichen sieht es aber so aus, als hätten die 
Figuren gemeinschaftlichen Selbstmord begangen, vermutlich mit Gift. Derartige 
Details in der Spielwelt, die von den meisten Spielenden vielleicht nie entdeckt 
werden, machen die Welt von RED DEAD REDEMPTION 2 so attraktiv auch über die 
Hauptgeschichte hinaus. 

Als Oberbegriff für die Involvierung auf der narrativen Ebene bietet sich die Be- 
zeichnung der Begeisterung an. Entsprechend ist Identifikation die Begeisterung 
für den Avatar, Hingerissenheit die Begeisterung für andere Figuren der Spielwelt, 
Mitgerissenheit die Begeisterung für die Handlung und Sehnsucht die Begeiste- 
rung für die Spielwelt selbst. Die implizite Emotionalität der verwendeten Begriffe 
spiegelt die grundsätzlich emotionale Wirkung der Phänomene wider. 

Vorbedingung für jede Involvierung ist die Einhaltung der Glaubwürdigkeit. 
Figuren, die weder realistisch noch authentisch noch plausibel sind, werden auf 
die Spielenden nicht hinreißend wirken; eine Handlung, die allzu offensichtliche 
Lücken in der logischen Konsequenz ihrer Abfolgen hat und damit unglaubwür- 
dig wird, wird die Spielenden kaum mitreißen. Jede Form der Involvierung ist 
abhängig von den mimetischen Umständen ihrer Entstehung. Die Spielwelt und 
ihre Bewohner müssen so gestaltet sein, dass sie die suspension of disbelief zulas- 
sen, weil sonst keine überzeugende Überlagerung der Weltwahrnehmung möglich 
ist. Das bedeutet aber nicht, dass jedes Detail haarfein nachgebildet werden muss; 
im Gegenteil, wie bereits in der Diskussion des Realismus aufgegriffen, kann ein 
zu hoher Detailgrad sogar hinderlich sein.” Der Grund dafür liegt in den Vervoll- 
ständigungsmechanismen der menschlichen Wahrnehmung. 


15 RED DEAD REDEMPTION 2 ist für seinen Detailgrad sogar von der Fachpresse kritisiert worden, 
wenngleich in einem anderen Zusammenhang. Im Rahmen der Veröffentlichung des Spiels 
kamen zwei Informationen an die Öffentlichkeit, die im Zusammenhang eine große Debatte 
angestoßen haben: Einerseits ließ Entwickler Rockstar verlauten, dass zur Fertigstellung des 
Spiels massive Mengen von Überstunden notwendig waren (vgl. Schreier 2018); andererseits 
wurde bekannt, dass die Hoden der Pferde im Spiel in kalten Regionen schrumpfen - eine 
vielleicht realistische, aber weder spielerisch noch erzählerisch notwendige oder auch nur 
sinnvolle Kleinigkeit. (Vgl. Gründken 2018, Görig 2018, Aschenbrenner 2018, Sosinka 2018) 
Die Diskussion entbrannte schließlich darüber, ob zur Umsetzung solcher Details das Wohl- 
befinden der Angestellten aufs Spiel gesetzt werden sollte. (Vgl. Sterling 2018a und 2018b) 
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6.2 Phantome der Virtualität 


Die perzeptuelle Vervollständigung ist aus zwei Gründen notwendig. Zum einen 
können die Sinnesorgane unter Umständen keinen deckenden Informationstep- 
pich über die physische Welt liefern. Das populärste Beispiel dafür ist der blinde 
Fleck des Auges, also der Bereich, an dem der Sehnerv angekoppelt ist und wo die 
Netzhaut daher keine Rezeptoren für die Reizaufnahme bereithält. Dieser blinde 
Fleck wird aber aus zwei Gründen unter normalen Umständen nicht wahrgenom- 
men: 


Erstens ist die Lage des blinden Flecks in beiden Augen so, dass die Rezeptoren 
des einen Auges das aufnehmen, was in dem anderen Auge fehlt; zweitens »füllt« 
das Gehirn die fehlenden sensorischen Informationen dieser Region durch Infor- 
mationen der umgebenden Region angemessen auf. 

(Gerrig und Zimbardo 2008, 122) 


Für die Betrachtungen hier ist der zweite Mechanismus interessant, der in der 
englischsprachigen Literatur als »filling-in« bezeichnet und von Ramachandran so 
beschrieben wird: »What I mean by filling-in is simply this: that one quite literally 
sees visual stimuli (e.g., patterns or colors) as arising from a region of the visual 
field where there is actually no visual input.« (2003, XV) Das Phänomen ist beson- 
ders für den gut erforschten Sehsinn umfangreich beschrieben (vgl. Paradiso und 
Nakayama 1991, Ramachandran 1992, Pessoa et al. 1998), beispielsweise in Form der 
»Konturillusionen« (Lesher 1995), kann aber auch bei anderen Sinnesmodalitäten 
festgestellt werden. (Ramachandran 1993, Smyth 2019) Ergänzt werden auch Infor- 
mationen, die aufgrund ihrer sensorischen Unerreichbarkeit nicht zur Verfügung 
stehen, also beispielsweise die vollständige Form eines teilweise verdeckten Ge- 
genstands. (Gregory und Harris 1974 sowie Remihn und Nakajima 2007, 898) Diese 
Ergänzungen speisen sich aus ganz verschiedenen Quellen: 


Unsere Sinnesorgane vermitteln uns im Moment der Wahrnehmung immer nur 
Teilwahrheiten, die, um der Objektivität und Vollständigkeit näherzukommen, 
der ergänzenden Information bedürfen, sei es durch zusätzliche Wahrnehmun- 
gen, durch Abrufaus unserem Gedächtnis oder durch Aneignung sekundärer oder 
externer Informationen aus Büchern, Dateien usw. 

(Kahrmann und Bendixen 2010, 117) 


Das Phänomen verdeutlicht eine etablierte Modellvorstellung eines zweigeteilten 
Wahrnehmungsprozesses aus Bottom-up- und Top-down-Verarbeitung. Gerrig 
und Zimbardo fassen zusammen: 


Die Bottom-up-Verarbeitung ist in der empirischen Realität verankert und be- 
schäftigt sich mit Informationsbestandteilen und der Transformation konkreter, 
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physikalischer Reizmerkmale in abstrakte Repräsentationen. Diese Art der Verar- 
beitung wird auch als datengesteuerte Verarbeitung bezeichnet, da der Ausgangs- 
punkt der Identifikation in der sensorischen Evidenz, die wir aus der Umwelt er- 
halten — den Daten -, liegt. 

[...] Die Top-down-Verarbeitung beteiligt unsere Erfahrungen, unser Wissen, un- 
sere Motive und den kulturellen Hintergrund bei der Wahrnehmung der Welt. [...] 
Sie wird auch als konzeptgesteuerte (oder hypothesengesteuerte) Verarbeitung 
bezeichnet, da die Konzepte in unserem Gedächtnis die Interpretation der senso- 
rischen Daten beeinflussen. 

(Gerrig und Zimbardo 2008, 152) 


Die Bildung eines mentalen Abbilds der Realität erfolgt also nicht nur auf Basis 
sensorischer Eingaben, sondern auch aufgrund früherer Erfahrungen.’ Das spielt 
mit den vorher genannten Filtermechanismen zusammen, bei denen unwichtige 
Informationen ausgeblendet und von der Weiterverarbeitung ausgeschlossen wer- 
den. Anders wäre es kaum möglich, Objektbewegungen sicher zu identifizieren: 


Another form of top-down control relating perception and action involves a con- 
cept known as »efference copy« or »corollary discharge« (Sperry, 1950). The classic 
example of efference copy relates to the perceptual stability of the world when 
one is executing eye movements. We are able to distinguish between the move- 
ment of the visual scene across the retina that is induced by eye movements from 
that caused by actual object movement. In the former, objects still appear to be 
stationary, in the latter, objects appear to move, even though the sensory input 
may be the same. This is presumed to be due to a »copy« of the signal that is sent 
to the oculomotor system to move the eye also being sent to the sensory pathways 
to cancel the movement signal. 

(Gilbert und Sigman 2007, 681) 


Menschen haben trotz der Filterungen stets das Geftihl, ein vollstandiges Bild ih- 
rer Umgebung zu erhalten. Dieses Gefühl resultiert aus den Auffüllungsmecha- 
nismen, die fehlende Daten auf der Basis von Erfahrungen und in der Annahme 
ergänzt, dass die Welt informationell stabil ist und sich die vergangenen Erfah- 
rungen daher anwenden lassen. (Vgl. Gerrig und Zimbardo 2008, 150) Wir erwar- 
ten also eine Konstanz der realen Welt und gehen mit dieser Erwartungshaltung 
an neue Wahrnehmungen heran. (Vgl. Gilbert und Sigman 2007, 691f) Technisch 
machen Computerspiel-Designer sich diese Eigenschaften zunutze, indem sie bei- 


16 Eine Schwierigkeit der Forschung in diesem Bereich liegt in der Trennung von Top-down- 
Prozessen, die bereits bei der Wahrnehmung stattfinden, und solchen, die erst hinterher auf 
die Erinnerung wirken. (Vgl. Firestone und Scholl 2015) 
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spielsweise rechenintensive, aber nur am Rande der Wahrnehmung stattfindende 
grafische Elemente signifikant in ihrem Detailreichtum reduzieren: 


Exploiting knowledge ofthe human visual system enables us to selectively render 
only parts of a scene at the highest quality, and the remainder of the scene at a 
significantly lower quality, and thus much less computational cost, without the 
viewer being aware of this difference in quality. 

(Chalmers et al. 2006, 16)"7 


Praktisch kénnte das bedeuten: Wenn Arthur Morgan seinem Pferd die Sporen gibt 
und durch die Graslander galoppiert, muss nicht jeder einzelne Halm auf dem 
Boden und jedes einzelne Blatt an den Baumen mit derselben Detailtiefe darge- 
stellt werden wie im Stillstand. Clevere Algorithmen erkennen diesen Umstand und 
reduzieren die für die Darstellung aufgewendete Rechenleistung, die stattdessen 
zur Erstellung der schnell vorbeiziehenden Landschaft genutzt werden kann. Auch 
muss ein Gebirge am Horizont nicht Stein für Stein exakt dargestellt und detail- 
liert im Schattenwurf berechnet werden; die Entfernung macht ein Erkennen von 
Details ohnehin unmöglich. Tatsächlich entspricht in einem solchen Fall eine we- 
niger detaillierte Darstellung sogar eher dem Realitätserlebnis der Spielenden: Bei 
rascher Bewegung werden Konturen unscharf, mit zunehmender Entfernung sind 
weniger Details zu erkennen. Der technische Vorgang des selective rendering ent- 
spricht den perzeptuellen Tatsachen des menschlichen Wahrnehmungsapparats. 
Die Bottom-up-Prozesse der Wahrnehmung, also die Konstruktion des mentalen 
Abbilds der sensorisch vermittelten Realität, können kaum jemals unabhängig ar- 
beiten, sondern werden ununterbrochen mit Top-down-Prozessen abgeglichen.'® 
»These data demonstrate the profound and sometimes pathological impact of top- 
down cognitive processes on perception and may represent an objective means to 
discern people with a need for treatment from those without.« (Powers et al. 2017, 
596) Sensorische Reize werden auf Konsistenz mit der Erwartungshaltung gepriift 
und bei Ubereinstimmung nicht weiterverarbeitet; die Aufmerksamkeit bleibt auf 
das gerichtet, was nicht stabil ist, sondern dynamisch. 

Diese Mechanismen der perzeptuellen Organisation erklaren die Phanomene 
der Involvierung auf der Wahrnehmungsebene. Wenn die Spielenden über einen 
Monitor und Lautsprecher in die virtuelle Welt involviert werden, sind es die Infor- 
mationen aus diesen Sektoren der Wahrnehmung, die sich verändern, während alle 
anderen Sektoren sowie die nicht vom Medium beanspruchten Sinneskanäle weit- 
gehend unverändert bleiben. Durch die Stabilität der Wahrnehmung außerhalb der 


17 Vgl. auch Chalmers et al. 2007. 

18  Filmgenuss wäre ohne diese Prozesse kaum möglich, da erst die Ergänzung von 24, 25 oder 30 
Einzelbildern pro Sekunde zu einem konstanten, bewegten Bild das Erlebnis Film ermöglicht. 
(Vgl. Smith 2010) 
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medial vermittelten Informationen können sie von den Filtern erfasst werden, die 
Wahrnehmung wird also von den dynamischen Anteilen, die sich über Bildschirm, 
Lautsprecher und Controller vermitteln, dominiert. Die Auffüllungsmechanismen 
können jetzt dafür sorgen, dass die Spielenden fühlen, als wären sie wirklich um- 
geben von den Manifestationen der virtuellen Welt. Dieser Vorgang lässt sich mit 
Murray als »Active Creation of Belief« bezeichnen. (2017, 114) Der Zustand ist al- 
lerdings schwebend und nicht gefestigt, weil die Wahrnehmung des tatsächlichen 
Aufenthaltsorts der Spielenden zwar dominant überlagert, aber nicht ausgelöscht 
ist; die entsprechenden Sinnesreizungen sind ja immer noch vorhanden. (Vgl. Gal- 
gut 2002, 197) Entsprechend ergibt die Beobachtung Sinn, dass das Ausmaß der 
Involvierung mit steigender sensorischer Immersion ebenfalls steigt. Wenn die 
visuellen Einschränkungen der VR-Brille sensorische Abweichungen von der vir- 
tuellen Welt unmöglich machen, kann über den Sehkanal kein Konflikt zwischen 
sensorischem Input und dem auf der Erwartungshaltung basierenden Referenz- 
rahmen entstehen - die größere Immersion verstärkt das Gefühl der Präsenz und 
damit die Involvierung. Werden über Kopfhörer beispielsweise auch die meisten 
akustischen Ablenkungen ausgeblendet, steigt die Immersion noch weiter an. 

Die Filter- und Ergänzungsmechanismen der Wahrnehmung erklären aber 
nicht nur die Phänomene der virtuellen Präsenz, sondern werfen auch ein neues 
Licht auf suspension of disbelief und uncanny valley. Gerrig und Zimbardo nen- 
nen die Verwendung von sogenannten »Sets« zur Untersuchung des Einflusses 
von Erwartungshaltungen und definieren ein Set als »eine Voreinstellung, eine 
vorübergehende erhöhte Bereitschaft, Reize in einer bestimmten Art und Weise 
wahrzunehmen oder auf sie zu reagieren.« (2008, 155) Neuere Wahrnehmungs- 
theorien vertreten sogar die Ansicht, das Gehirn operiere überwiegend auf der 
Basis von Erwartungen und suche in den sensorischen Informationen nur nach 
Bestätigung oder Widerspruch. (Vgl. Picard und Friston 2014, 1112) Diesem Me- 
chanismus wird so großer Einfluss zugetraut, dass Halluzinationen als Dominanz 
der Erwartung und Auslösen der Ergänzungsreflexe durch die Konstruktionen 
erklärt werden. (Sheikh 2017) Die Ähnlichkeit zum Konzept der suspension of disbe- 
lief ist auffallend, und letztlich kann auch sie als eine Form von Filter betrachtet 
werden, die irrelevante Informationen von der Berücksichtigung ausschließt, 
wenngleich der entscheidende Faktor für den Ausschluss kein unbewusster Fil- 
termechanismus, sondern eine teilbewusste kognitive Entscheidung zur Lenkung 
der Aufmerksamkeit ist. Die Parallele ist trotzdem auffallend und rückt die sus- 
pension of disbelief in die Position der kognitiven Fortsetzung eines perzeptuellen 
Prozesses. 

Die Einordnung des uncanny valley in dieses System ist etwas komplexer. Das 
ursprüngliche Konzept des uncanny valley (vgl. Mori 2012) stellt sich, übertragen auf 
die Situation des Computerspiels, folgendermaßen dar: Die Spielenden sind mit 
einem virtuellen Menschen konfrontiert. Die Akzeptanz dieser Figur als Mensch 
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steigt mit steigendem Naturalismus der Darstellung. Eine rudimentäre Gestalt aus 
Punkten und Strichen erzeugt bei den Spielenden eine geringere »Affinitat« (»af- 
finity«; vgl. ebd.) als eine stilisierte, comichafte Darstellung eines menschlichen 
Gesichts, wie sie beispielsweise in ANIMAL CROSSING: NEW HORIZONS (Nintendo 
2020) verwendet wird. Kurz bevor die Darstellung aber eine Ununterscheidbarkeit 
von einem echten Menschen erreicht, sinkt die Affinität rapide ab und erreicht erst 
mit Erreichen der Ununterscheidbarkeit schließlich ihren Höhepunkt. Im Lich- 
te der vorgestellten Wahrnehmungsmechanismen ließe sich ein solches Verhalten 
interpretieren als Versagen der Auffüllmechanismen. Solange die virtuellen Wesen 
nur grobe Ähnlichkeit mit Menschen haben, wird die Gleichheit zu einem mensch- 
lichen Interaktionspartner stark durch die sensorische Auffüllung ermöglicht; das 
Gerüst der Gestalt bietet ausreichend Informationen, um eine abstrakte Akzep- 
tanz der Figur als Mensch herbeizuführen. Je ähnlicher die Figur einer realisti- 
schen Darstellung wird, desto weniger aktiv müssen die Auffüllmechanismen an 
der Wahrnehmung teilnehmen. Ist die Ununterscheidbarkeit erreicht, besteht gar 
kein Bedarf an den Auffüllmechanismen mehr. Der Moment des uncanny valley aber 
besteht in einer schwebenden Position, in der das filling-in nicht mehr aktiviert 
wird. Die Strukturen sind nicht abstrakt genug, um die perzeptuelle Ergänzung 
auszulösen, aber unterscheiden sich eben doch noch von absolutem Naturalismus. 
Dadurch tritt die Künstlichkeit der Figur in aller sensorischer Deutlichkeit hervor 
und schreckt die Spielenden ab. 

Wie bereits in Kapitel 4 vorgestellt, legt die Forschung von Kätsyri et al. na- 
he, dass das uncanny valley nicht tatsächlich durch das Ähnlichkeitsverhältnis zwi- 
schen realen Menschen und ihrer Darstellung ausgelöst wird, sondern durch wi- 
dersprüchliche sensorische Stimuli. (2015, 11) Die von Kätsyri et al. unterstütze Er- 
klärung setzt den sensorischen Input in ein anderes Verhältnis zur Erwartungshal- 
tung. Im oben geschilderten Modell, das Moris originale Theorie wahrnehmungs- 
theoretisch erklären könnte, erarbeiten die Ergänzungsmechanismen eine perzep- 
tuelle Vollständigkeit des Bildes, bis die Ergänzung aufgrund zu hoher Ähnlichkeit 
des Inputs mit dem vorgestellten Ziel nicht mehr eintreten kann; der Abgleich er- 
folgt also mit einem voreingestellten Bild oder vielmehr einer erinnerten Gestalt 
der menschlichen Anatomie. Der perceptual mismatch (MacDorman et al. 2009) da- 
gegen erstellt die Erwartungshaltung erst aus dem sensorischen Input, der aber wi- 
dersprüchliche Signale sendet. Während also einige vertraut wirkende Stimuli die 
Erwartungshaltung bestimmen, treten andere Stimuli in direkten Kontrast, bilden 
eine Differenz und erzeugen so den Eindruck der Fremdheit und Unbestimmbar- 
keit, der das uncanny valley kennzeichnet. Die abstrakteren Darstellungen dagegen 
erzeugen auch eine abstraktere Erwartungshaltung. Vor diesem Hintergrund lässt 
sich das uncanny valley beschreiben als ein Phänomen, bei dem die Darstellung ei- 
nes Menschen zwar weitgehend naturalistisch, aber nicht plausibel, weil in sich 
widersprüchlich ist. 
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Aus den Uberlegungen zur menschlichen Wahrnehmung ergibt sich die Be- 
obachtung, dass für unsere Orientierung in der Welt vor allem die Differenz von 
entscheidender Bedeutung ist. Was uns auffallt, was unsere Aufmerksamkeit auf 
sich zieht, sind nicht die perzeptuell stabilen Sinneseindrücke - im Gegenteil wer- 
den diese mit großer Wahrscheinlichkeit sogar ausgefiltert. Wirklich empfindlich 
ist die Wahrnehmung vor allem für Veränderungen von Zuständen: 


Obwohl es möglich ist, Absolutschwellen der Entdeckung zu bestimmen, sollte 
man sich darüber im Klaren sein, dass unsere Sinnessysteme empfindlicher auf 
Veränderungen der sensorischen Umgebung reagieren als auf gleichbleibende Zu- 
stände. Die Systeme haben sich so entwickelt, dass sie neuen Input aus der Um- 
gebung gegenüber Bekanntem bevorzugen [...] 

(Gerrig und Zimbardo 2008, 115f) 


Gerrig und Zimbardo sprechen hier vor allem über konkrete, anhaltende Stimuli. 
Verbreitet ist die Erfahrung, dass ein Geruch stark wahrgenommen wird, sich der 
olfaktorische Sinn aber schnell an den Reiz gewöhnt und ihn anschließend nicht 
mehr berücksichtigt. Erst, wenn die Reizeinwirkung wieder entfernt und dann er- 
neut zugeführt wird, tritt er wieder ins Bewusstsein. Der Schluss liegt nahe, dass 
dasselbe bei der Involvierung passiert, wenn die sensorischen Eindrücke aufgrund 
ihrer Gleichmäßigkeit hinter die Dynamik der medialen Realität zurücktreten, bis 
in der Realität ein neuer Reiz (ein Telefonklingeln, ein Lichtblitz bei Nacht, ein un- 
gewöhnlicher Geruch) auftritt und die Involvierung unterbricht. (Vgl. Gerrig und 
Zimbardo 2008, 142f) Ein ebenfalls weithin bekanntes Beispiel für die Differenz- 
wahrnehmung ist ein konstantes Nebengeräusch in einem Raum, beispielsweise 
der Lüfter eines Computers oder eines anderen elektronischen Geräts. Das Ge- 
räusch wird beim Einschalten des Geräts wahrgenommen, dann aber aufgrund 
seiner Gleichmäßigkeit bald vom Gehör ausgeblendet und nicht mehr wahrgenom- 
men; es wird in die Erwartungshaltung integriert. (Vgl. Dickreiter 1997, 113) Die 
sensorische Reizung liegt aber unverändert vor, sie tritt nur nicht mehr ins Be- 
wusstsein, weil sie keine Signifikanz für die Orientierung in der Welt hat. Dass es 
nicht das Vorhandensein des Reizes, sondern seine Differenz zu einem Vergleichs- 
zustand ist, was die Wahrnehmung auslöst, wird klar, wenn man das Gerät wieder 
ausschaltet und plötzlich feststellt, dass sich akustisch etwas im Raum verändert 
hat. Was nun ins Bewusstsein tritt, ist kein Reiz, sondern eben genau ein Nicht- 
reiz, die Abwesenheit von sensorischem Input, die als Differenz von der Erwartung 
wahrgenommen wird, während der konstante sensorische Reiz ausgeblendet wur- 
de. Bleibt das Gerät ausgeschaltet, gewöhnt sich das Gehör sehr schnell um und 
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akzeptiert den neuen Zustand als status quo, sodass beim erneuten Einschalten der 
Reiz wieder wahrgenommen wird.” 

Verantwortlich für unsere Orientierung in der Welt ist also nicht das Vorhan- 
densein von sensorischen Reizungen, sondern der konstante Abgleich einer Er- 
wartungshaltung, die auf der Annahme der Wahrnehmungskonstanz beruht (vgl. 
Gerrig und Zimbardo 2008, 149f), mit den davon abweichenden Informationen. 
Die Wahrnehmungskonstanz ist mimetisch: sie imitiert auf der Basis von Erinne- 
rungen und Erfahrungen ein Konstrukt der Welt, das dann als Referenzrahmen für 
die Beurteilung von Sinnesreizen dient. Wo diese Sinnesreizungen mit dem Refe- 
renzkonstrukt übereinstimmen, entsteht Involvierung; wo sie abweichen, entsteht 
Bedeutung. 

Auf der narrativen Ebene lässt sich diese Dynamik aus mimetischer Gleich- 
heit und expressiver Differenz besonders leicht nachvollziehen. Sind die Charak- 
tere vorgestellt, die Spielwelt eingeführt, eine Ausgangssituation hergestellt, tritt 
der status quo ein, in den die Spielenden sich involvieren können und der als Re- 
ferenzrahmen dient. Nach der Einleitung von RED DEAD REDEMPTION 2, in der 
Arthur und seine Bande auf der Flucht vor dem Gesetz aus dem schneebedeck- 
ten Gebirge in mildere Gefilde ziehen, tritt ein erster status quo für die Bande ein: 
ein Lager auf einer Waldlichtung unweit von der kleinen Stadt Valentine, wo nie- 
mand die Mitglieder der Bande kennt und daher keine Gefahr durch Gesetzeshü- 
ter droht. Ab diesem Moment muss eine Veränderung eintreten, um Bedeutung 
zu erzeugen und eine Handlung zu entwickeln. Als Agenten auftauchen, die klare 
Drohungen aussprechen, muss die Bande weiterziehen. Die Spielenden erkunden 
in einer entsprechenden Mission ein Stück Land und finden einen guten Lager- 
platz. Es kann der nächste status quo eintreten, und so weiter. Dieses Muster lässt 
sich auf verschiedenen Ebenen wiederholen: Der Status der Gang mag im Lager- 
zustand statisch sein, aber die Spielenden erleben trotzdem Abenteuer mit Arthur. 
Ein statischer Zustand ist keine Handlung; erst, wenn die Figuren tätig werden, 
wenn sich Zustände verändern, dann entsteht die Handlung. Damit ist das Com- 
puterspiel immer ein Wechselzustand zwischen der Herstellung von Stabilität, die 
eine Involvierung ermöglicht, und der Erzeugung von Veränderungen. Aus der Per- 
spektive des Avatars fluktuiert die Situation mit deutlich höherer Frequenz als aus 
der Perspektive der Bande, für die sich der Zustand nur zwischen zwei Lagerstät- 
ten verändert. Bei den Figuren beispielsweise sind die statischen Momente ihre 
Charakteristika, ihre Erkennungsmerkmale, die dynamischen Momente ihre Cha- 
rakterentwicklung. Die Immersion ist am größten, wenn die sensorischen Eindrü- 


19 Dieser Effekt wird inzwischen dazu genutzt, in Großraumbüros Ablenkungen zu vermeiden 
und akustische Privatsphäre zu schaffen, indem mit einem konstanten Grundrauschen, das 
vom Gehör ausgeblendet werden kann, andere Geräusche maskiert werden. Vgl. bspw. Cam- 
bridge Sound Hersteller-Webseite. 
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cke stabil eine virtuelle Welt konstruieren, Bedeutung entsteht aber erst durch die 
Durchbrechung dieser Stabilitat durch Veranderung. Die Differenz ist der Motor 
der Bedeutung, die Stabilität ist die Basis für ihre Möglichkeit. 


6.3 Miniaturisierung der Welterfahrung 


Die Art und Weise, wie Medien im Allgemeinen und das Computerspiel im Be- 
sonderen die Mechanismen der Wahrnehmung nutzen, um fiktionale Welten zu 
scheinbarem Leben zu erwecken, wirft die Frage auf, wie sich die Spielenden in der 
Medialität dieser Erfahrungen orientieren können. Es gibt immer wieder verein- 
zelt Fälle von Menschen, die sich so vollständig in einem Computerspiel verlieren, 
dass sie sich selbst oder anderen schaden.”® Insgesamt scheinen die Spielenden 
aber doch immer wieder ihren Weg aus dem Spiel herauszufinden; tatsächlich ge- 
lingt der Übergang aus der virtuellen zurück in die reale Welt üblicherweise ver- 
zögerungsfrei, wenn beispielsweise das Telefon klingelt oder jemand an die Tür 
klopft. Daraus lässt sich schließen, dass die Wahrnehmung der virtuellen Welt 
nicht zu einer vollständigen mentalen Relokation führt, dass also die Spieler zu 
keiner Zeit tatsächlich annehmen, sich in der Spielwelt zu befinden, sondern In- 
volvierung als willentliche suspension of disbelief erleben. Dazu passt das Verständ- 
nis der menschlichen Wahrnehmung als von Entscheidungsprozessen abhängig: 
»Anstatt sich ausschließlich auf sensorische Prozesse zu konzentrieren, betont die 
Signalentdeckungstheorie den Prozess der Entscheidung über das Vorhandensein 
oder Nichtvorhandensein eines Reizereignisses.« (Gerrig und Zimbardo 2008, 116) 
Die virtuelle Welt wird zu einer durchscheinenden Folie, die über der Realität liegt, 
aber jederzeit durch eine Veränderung des Fokus deaktiviert werden kann.” 
Auch abgesehen von der Unvollständigkeit der Ersetzung von Sinneseindrü- 
cken durch die virtuelle Welt erscheint es unwahrscheinlich, dass gesunde Men- 
schen in absehbarer Zeit virtuelle Welten tatsächlich für wahr halten. (Vgl. Walker 
et al. 2012, 1024) Das ist nicht so sehr auf den fehlenden Realismus von Computer- 
spielen zurückzuführen, obwohl dieser Faktor eine Rolle spielen mag; die Ergän- 
zungsmechanismen wären sicherlich dazu in der Lage, auch stilisierte Spielwelten 
als reale Wahrnehmungen erscheinen zu lassen. Vielmehr ergibt eine Kombination 
verschiedener Faktoren eine unzureichende Geschlossenheit der virtuellen Welt. 


20 Vgl. beispielsweise Tran 2010, Elder 2014, Stern 2015, Bild 2016. 

21 Auch in den zuvor genannten Fallen, in denen exzessives Spielen zu schweren gesundheitli- 
chen Folgen geführt hat, scheint dies weniger auf einen Realitätsverlust als auf Suchtsymp- 
tome zurückzuführen sein. Zum Komplex der Computerspielsucht vgl. bspw. Griffiths und 
Davies 2005, 305 und Beutel etal. 2010. 
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Das beginnt bereits bei der Immersion, die zwar mit VR- und Surround- 
Technologien die dominanten Sinne Sehen und Hören umfassen kann, in anderen 
Hinsichten aber noch keine überzeugende Leistung erbringt. Die HD-Rumble- 
Funktion der Nintendo Switch mag ein fast realistisches Gefühl von Murmeln in 
einer Kiste vermitteln können, ist aber über diesen sehr speziellen Fall hinaus 
kein Ersatz für die Vielzahl an Möglichkeiten, wie der Tastsinn die Bildung des 
mentalen Weltbilds mitformen kann. (Vgl. Heller et al. 1999) Selbst hochentwickel- 
te und momentan noch eher experimentelle Versuche zur Übersetzung taktiler 
Informationen aus der virtuellen Welt sind noch weit davon entfernt, die Feinheit 
des Tastsinns wirklich auszunutzen. Dazu kommt, dass selbst bei Annahme eines 
Handschuhs, der zur exakten Reproduktion von Tastimpulsen imstande wäre, 
immer noch die zumeist eher unbewusst wahrgenommenen Informationen von 
Innensinn und Kinästhesie fehlen, die beispielsweise Auskunft über das Gewicht 
eines gehaltenen Gegenstands geben, indem sie die Position der Gliedmaßen 
und die dazu notwendige Muskelanstrengung heranziehen. (Vgl. Saito 1924) Die 
vollständige Immersion ist noch Zukunftsmusik, sodass zur Involvierung die 
Filtermechanismen einfach die vom Medium nicht versorgten Kanäle ausblenden. 
Das funktioniert für den schwebenden Zustand der suspension of disbelief, deren 
willentlicher Charakter (im Gegensatz zum Realitätsverlust) ein konstantes Be- 
wusstsein über die Virtualität der Sinneseindrücke impliziert. Die Flüchtigkeit 
des Präsenzempfindens wird auch dadurch unterstrichen, dass die empirische 
Forschung genau in der Dauer der Empfindung ein wichtiges Unterscheidungs- 
merkmal zum Flow sieht, der über längere Zeiträume aufrecht erhalten werden 
kann. (Vgl. Brown und Cairns 2004) Der Vergleich zum Flow-Empfinden führt 
auch Cairns et al. zum schwebenden Charakter der Präsenz: 


This is because, when people get immersed in a game, they are still aware of nee- 
ding information from the real world such as when to catch the bus however flow 
requires one to be unaware of the surroundings and the real world tasks. Thus, 
immersion is more of a graded experience whereas flow is an all-or-nothing sense 
of being »in the zone.« This may correspond to the experience of total immersion 
though it is interesting to note that total immersion is usually reported as fleeting 
whereas flow can be sustained over a long period. 

(Cairns et al. 2014, 8) 


Die Involvierung in einem Computerspiel ist also kein Ersatz der sensorischen Ver- 
bindung zur Realitat, sondern eine zeitweise Erweiterung dieser Realitat um eine 
weitere Ebene. Die Spielwelt selbst dagegen ist in ihrem Umfang, ihrer Menge an 
Interaktionsméglichkeiten, ihrem sensorischen Reichtum nicht annahernd mit der 
realen Welt vergleichbar. Sie ist eine vereinfachte Mimesis, ein geschrumpftes Ab- 
bild. Die paradoxe Erweiterung um eine Vereinfachung erklart sich aus dem Fo- 
kus der jeweiligen Begriffe: Erweitert wird die Wahrnehmungswelt der Spielenden 
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um eine der eigentlichen, physischen Umgebung itbergelegte Folie der virtuellen 
Welt, die fiir den Zeitraum des Spielens als Umgebung akzeptiert wird. Diese Fo- 
lie ist selbst allerdings eingeschrankt in ihrem Detailgrad und ihrer Tiefe, teils aus 
technischen, teils aus ästhetischen, teils aus spielerischen Gründen. Sie bietet eine 
Miniaturisierung der Welterfahrung. 

Diese Miniaturisierung äußert sich in der Beschränkung der bedienten Sin- 
neskanäle. In der Realität sind alle Sinne stets sensorisch aktiv, auch wenn sie erst 
bei Eingang relevanter Differenzen ins Bewusstsein treten. Gerüche, die Raum- 
temperatur, Luftbewegungen im Raum, die Wirkung der Gravitation - alle Sinne 
nehmen auf, aber nur wenige dieser Reize nehmen wir wahr, beispielsweise, wenn 
ein neuer Geruch durch das Fenster hereinkommt, wenn sich die Temperatur ver- 
ändert, wenn ein Luftzug geht oder wenn eine unwillkürliche Bewegung unsere 
Lage zum Boden verändert. Die virtuelle Welt dagegen äußert sich sensorisch aus- 
schließlich über Sehen, Hören und Tasten mit unterschiedlichen Graden des Rea- 
lismus.?* Kognitiv spricht sie die weiteren Sinne von Sprache, Identität, Zeit und 
Aktivität an. Damit bleiben sieben Sinneskanäle ohne Input durch das Spiel: Rie- 
chen, Schmecken, Gleichgewicht, Kinästhesie, Temperatur, Schmerz und Innen- 
sinn. Wenngleich diese Sinne auch in der realweltlichen Erfahrung vergleichsweise 
selten ins Bewusstsein treten, stellt die Abwesenheit auch latenter Reizungen durch 
die virtuelle Welt und stattdessen das Vorhandensein latenter Reize aus der realen 
Welt eine intersensorische Diskrepanz dar, die das vollkommene Absinken, eine Art 
dauerhafte »totale Immersion«, wie sie beispielsweise bei Cairns et al. (2014) be- 
schrieben wird, verhindert. Die sensorische Situation widersetzt sich dem Streben 
der menschlichen Wahrnehmung nach der Konstruktion einer kohärenten, in sich 
geschlossenen Wirklichkeit, sofern die selektive Aufmerksamkeit auf die virtuelle 
Welt gerichtet ist. Die Kohärenz der Wirklichkeit ist nur gegeben, wenn die virtu- 
elle Welt in ihrer Virtualität erkannt und als mediales Ereignis in die Konstruktion 
integriert wird. 

Die Situation der medialen Involvierung stellt eine Herausforderung für die 
Wahrnehmung dar, weil eine konfliktive Situation erzeugt wird, in der die Sinnes- 
eindrücke, der die Aufmerksamkeit gewidmet wird, den latenten Eindrücken an- 
derer Sinne entgegenstehen. Es erscheint daher nur logisch, dass die Ergänzungs- 
mechanismen teilweise versuchen, durch assoziative Top-down-Prozesse die nicht 
vorhandenen Sinneseindrücke aufzufüllen. Die Erzeugung von Perzepten aus un- 
verbundenen Empfindungen anderer Kanäle wird in der Wahrnehmungspsycho- 


22 Die beschriebene Ausgangssituation ist die »typische« Spielsituation am Bildschirm mit 
Lautsprechern oder einem Kopfhörer und einem Controller. Wie zuvor beschrieben kommen 
bei speziellen Technologien wie VR oder Bewegungssensoren zusätzliche Sinneskanäle hin- 
zu, die aber zumindest zur Zeit noch nicht die weite Verbreitung gefunden haben, um als 
medialer Standard betrachtet werden zu können. 
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logie als »Synästhesie« bezeichnet. (Vgl. Marks 1978; Harrison und Baron-Cohen 
1997; Emrich et al. 2002, 31; Gross 2002, 58) Während die »Reinform« der Synäs- 
thesie nur bei wenigen Menschen vorkommt, gibt es synästhetische Phänomene, 
die sehr weit verbreitet sind.” 

Die Wissenschaft kennt intermodale Effekte der Wahrnehmung, also Situatio- 
nen, in denen die Informationen eines Sinneskanals die Interpretation der senso- 
rischen Wahrnehmung anderer Kanäle beeinflusst. (Vgl. Storms 1998; Simner et al. 
2006; Romano et al. 2014; Senkowski et al. 2014) Auch generelle Phänomene sen- 
sorischer Phantomempfindungen (um nicht von Halluzinationen zu sprechen) bei 
ausbleibendem sensorischen Input auf einem Kanal sind bekannt. (Vgl. Lohmar 
2008 passim, aber besonders das Kapitel zum Charles Bonnet Syndrom ab Sei- 
te 71) Dieselben Mechanismen können auch dafür sorgen, dass Perzepte auf Sin- 
neskanälen ergänzt werden, die sensorisch zu diesem Zeitpunkt keine Differenzen 
verzeichnen. Die bewusste Form solcher Effekte”* wird als »intermodale Analogie« 
bezeichnet: 


Intermodale Analogien hingegen (»Wenn ich diesen Ton einer Farbe zuordnen 
soll, dann würde ich - vielleicht hängt es mit der Helligkeit zusammen - rot wäh- 
len«) lassen sich relativ häufig in Experimenten, bei Befragungen provozieren und 
durch ein Relativprinzip, den Bezug auf ein tertium comparationis, erklären. 
(Behne 2002, 31) 


Marks spricht in diesen Fällen auch von »schwacher Synästhesie« (»weak synesthe- 
sia«; 2013, 761) und führt das Phänomen auf Assoziationen und Ähnlichkeiten zu- 
rück. (ebd., 765) Diese Perzepte sind in hohem Maße von den Erfahrungen und 
Vorstellungen der Spielenden abhängig, handelt es sich doch um die Rekonstruk- 
tion von sinnlichen Erfahrungen aus der Erinnerung. 


Es soll allerdings hauptsächlich gezeigt werden, dass es einer solchen expliziten 
Thematisierung weiterer Medien in solchen Medien wie Sprache oder wie Male- 
rei und Fotografie gar nicht bedarf, um auf der Rezeptionsseite weitere Sinne als 
nur den im jeweiligen Medium dominanten Sinn ins Spiel zu bringen. Die Ab- 
bildung von Heu bzw. genauer gesagt: die Rezeption dieser Abbildung kann das 
Heu auch »riechen« und die Blätter eines gemalten oder fotografierten Baumes 


23 Cytowic geht davon aus, dass Synästhesie eine Fähigkeit ist, die den Menschen »als bewuß- 
te Wahrnehmung verlorengegangen ist« (1996, 203). Vgl. auch Simner et al. (2006, 1024): »Hy- 
potheses involving pruning suggest that synaesthesia may be experienced by all neonates, 
but then lost by most people during normal processes of cell death (apoptosis). Synaes- 
thetes, however, may retain these pathways, either completely or partially, as a result of 
some genetic predisposition.« Demnach wären kanalübergreifende Empfindungen tief in 
der menschlichen Wahrnehmung verankert. 

24 »Echte« Synästhesie ist ein unwillkürlich ablaufender Prozess. (Vgl. Cytowic 2002) 
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kann man nicht nur sehen, sondern gewissermaßen auch »rauschen« hören, zu- 
mal wenn sich der Baum im unsichtbaren Wind biegt. 
(Scheffer 2004, 104) 


Auf diese Weise werden Sinneskanäle, die eigentlich über eigene physische Re- 
zeptoren verfügen, durch die Informationen aus anderen Sinneskanälen angeregt 
und verhalten sich damit wie sekundäre Sinne. Diese pseudosekundären Perzepte 
sind, ebenso wie das Gefühl der Präsenz, von flüchtiger Natur, zumal sie die Auf- 
merksamkeit der Spielenden auf sich ziehen und damit ihre eigene Funktionswei- 
se unterminieren.?? Die Quellen dieser Empfindungen sind vielfältig, wie Marks 
konstatiert: 


some forms of weak synesthesia appear to be unlearned, others learned. When 
learned, some are learned more or less universally, others culturally or idionsyn- 
cratically. A constellation of sensory, motor, perceptual, emotional, and cognitive 
processes can contribute to weak synesthesia, which pervades both perception 
and language. 

(Marks 2013, 780)? 


So kann es beispielsweise passieren, dass die Spielenden Arthur Morgan durch eine 
virtuelle Prärie steuern und in der Darstellung der staubigen Landschaft in Verbin- 
dung mit der heiß herunterbrennenden Sonne tatsächlich passende Geruchs- oder 
sogar Temperaturempfindungen erleben. Diese Empfindungen sind aber eben nur 
sehr flüchtig, weil sie als wahrgenommene Differenz zum vorherigen status quo die 
Aufmerksamkeit der Spielenden auf sich ziehen. In diesem Moment tritt dann der 
fehlende sensorische Input deutlich hervor und der imaginierte Sinneseindruck 
zerstreut sich wieder. Derartige medial ausgelöste Synästhesie-Effekte würden ver- 
mutlich ausbleiben, wenn die Computerspiele versuchten, die betroffenen Sinne 
selbst durch passenden sensorischen Input zu bedienen. Dabei besteht die große 
Gefahr, dass derartige Versuche aufgrund mangelnder Realitätsnähe scheitern. Sti- 
lisierte visuelle Repräsentationen sind, wohl einerseits durch Perzeptionsmecha- 
nismen wie die Gestaltwahrnehmung, andererseits durch die mediale Erfahrung 
mit abstrahierenden Darstellungen wie Comics und Zeichentrickfilmen, ohne wei- 
tere Anstrengung erkenn- und identifizierbar, während ein »stilisierter Geruch« 
kaum vorstellbar scheint. 

Die Miniaturisierung der Welterfahrung betrifft auch andere Dimensionen als 
die rezeptive. So ist typischerweise der Umfang der Interaktionsmöglichkeiten mit 


25 Die Forschung von Moore et al. (1998) legt allerdings nahe, dass auch auf ergänzte Perzepte 
Aufmerksamkeit gerichtet werden kann. 

26 Vgl. auch Underwood 2017. Penny weist außerdem darauf hin, dass eigene räumliche Erfah- 
rung notwendig ist, um dargestellte Räumlichkeit überhaupt begreifen zu können. (2006, 
79) 
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der virtuellen Welt stark eingeschränkt. Arthur Morgan kann mit einer großen 
Menge an Gegenständen, Personen, Pflanzen und Tieren in Verbindung treten, 
es gibt aber noch mehr Elemente der Spielwelt, die keine Interaktion zulassen; es 
ist beispielsweise nicht möglich, sich auf einer matschigen Straße hinzuknien und 
mit der Hand Schlamm aufzuheben, um ihn sich ins Gesicht zu schmieren oder auf 
NPCs zu werfen. (Vgl. Juul 2005b, 170) Auch die Art und Menge der Interaktionen 
mit den Interaktionspunkten der Spielwelt ist beschränkt. Das zeigt sich besonders 
deutlich bei Katzen und Hunden: Mit beiden domestizierten Tierarten kann Arthur 
Morgan durch Lob oder Tadel interagieren. Allerdings kann er Hunde auch strei- 
cheln, während eine derartige Interaktion bei Katzen nicht möglich ist. In derlei 
Beschränkungen der Interaktivität zeigt sich das programmierte Spiel - jede inte- 
grierte Form der Interaktivität bedeutet Arbeitsaufwand in der Entwicklung, wes- 
halb Interaktionsmöglichkeiten, die keine Bewandtnis für den spielerischen Aspekt 
haben, oft ignoriert werden. Es gibt keinen spielerischen Grund, weshalb Arthur 
Morgan sich absichtlich Schlamm ins Gesicht schmieren sollte; auch ein erzähle- 
rischer Nutzen ist nicht erkennbar. Daher besteht diese Möglichkeit nicht. Auch 
sind die vorhandenen interaktiven Möglichkeiten in ihrer Komplexität stark redu- 
ziert. Ist eine Trommel leergeschossen, lädt Arthur automatisch seine Waffe nach; 
dazu ist es nicht nötig, dass die Spielenden jede einzelne Bewegung am Controller 
nachvollziehen. 


A game does not as much attempt to implement the real world activity as it at- 
tempts to implementa specific stylized concept of a real-world activity. The tennis 
and soccer games implement only what are considered interesting core parts of 
the real-world game; since entering a car is ultimately an uninteresting detail in 
the larger world of GRAND THEFT AuTo Ill, the simulation of that activity is reduced 
to the pressing of one button. 

(Juul 2005b, 172) 


Ein erzählerischer Aspekt der Miniaturisierung, der langsam immer weniger of- 
fensichtlich wird, ist die Größe der Spielwelt. Seit Jahren liefern sich Computer- 
spiele, die in ihrer Mechanik die freie Erkundung einer Spielwelt vorsehen, einen 
Wettstreit um die meiste Spielfläche. GRAND THEFT AuTo V beispielsweise bie- 
tet eine virtuelle Karte mit 127 km?, THE WITCHER III: WILD HUNT 218 km?. Mit 
160.579 km? gilt THE ELDER SCROLLS II: DAGGERFALL (Bethesda 1996) als eine der 
größten Spielwelten aller Zeiten. (Vgl. Jelle 2017) RED DEAD REDEMPTION 2 nimmt 
sich dagegen mit etwa 75 km? vergleichsweise bescheiden aus. (Whalen 2018) Zum 
Vergleich: Der Freistaat Bayern erstreckt sich über eine Fläche von über 70.000 
km?. Die Spielwelten sind also generell deutlich kleiner, als es realweltliche Äqui- 
valente wären, zumal die Karte von RED DEAD REDEMPTION 2 fünf fiktionale US- 
Bundesstaaten umfasst — der kleinste realweltliche US-Bundesstaat Rhode Island 
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erstreckt sich über 4.000 km” und ist damit über fünfzigmal so groß wie die fünf 
virtuellen Staaten des Spiels. 

Es gibt mehrere Gründe dafür, virtuelle Welten kleiner zu gestalten als ihre re- 
alweltlichen Gegenstücke. Zum einen ist der Speicherplatz auf digitalen Medien 
auch heute noch beschränkt, wenngleich die Beschränkungen nicht mehr so eng 
gesteckt sind wie früher. Mit 150 Gigabyte ist RED DEAD REDEMPTION 2 auch mit 
seiner vergleichweise kleinen Karte äußerst speicherintensiv. (Vgl. Allan 2019) Vor 
allem aber ist die Navigation durch die reale Welt bei einer Reise zwischen zwei 
Städten eine Notwendigkeit, die den meisten Reisenden keine große Freude berei- 
tet. Computerspiele sollen aber Spaß machen. Statt also Arthur Morgan tagelang 
durch sich nur unmerklich verändernde Ödnis reiten zu lassen, wird die Spielwelt 
modellhaft verkleinert und der Wechsel aus den grünen Wäldern im Norden von 
New Hanover in die stickigen Sümpfe von Lemoyne und weiter in die Staubwüs- 
ten von New Austin kostet nicht mehr Tage oder Wochen, sondern nur noch einige 
Minuten. (Vgl. Westerside und Holopainen 2019, 8; Holmes 2020, 30) Die Welt- 
erfahrung wird im Computerspiel kondensiert, eingekocht und konzentriert; die 
Städte werden von geringeren Mengen an Menschen bewohnt, die Landschaften 
ändern sich schneller und die Strecken zwischen einzelnen Punkten sind deutlich 
kürzer. Damit entspricht die räumliche Verkleinerung der virtuellen Wirkwelt der 
zeitlichen Raffung durch Überspringen von trivialen Vorgängen in Filmen oder Bü- 
chern,?” die manchmal Wochen oder Monate auslassen können, sofern in dieser 
Zeit keine für die Handlung relevanten Entwicklungen stattfinden. Das Computer- 
spiel, dem aufgrund der interaktiven Beteiligung zeitliche Sprünge weniger gut zu 
Gesicht stehen, überträgt dieses Prinzip auf den dreidimensionalen Raum und er- 
schafft eine elliptische Architektur, die solche räumlichen Dimensionen ausklam- 
mert, die aufgrund ihrer »modellgemäßen Entbehrlichkeit« (Grelczak 2015, 0.S.) 
für das erzählerische oder spielerische Geschehen keine Bedeutung haben. Den 
Spielenden erscheinen solche Welten trotzdem enorm groß, weil sie einerseits ty- 
pischerweise nur relativ wenig Zeit in der Simulation verbringen und andererseits 
die Spielwelt nicht selbst, sondern vermittelt durch den Avatar erleben, der seiner- 
seits ebenfalls eine Miniatur darstellt und die Welterfahrung im Virtuellen authen- 
tifiziert. 


27 Vgl. die »konventionelle Ellipse«, also die Auslassung trivialer Vorgänge, wie Hallenberger 
sie beschreibt: »Im Vergleich mit dem wirklichen Leben, der Realität, hat das Kino, also die 
Fiktion, jedoch einen großen Vorteil, den der Filmregisseur Alfred Hitchcock in das Bonmot 
gefasst hat: »drama is life with the dull bits left out«. Die langweiligen Stellen fehlen und 
damit funktioniert der Film (oder allgemein: alle fiktionalen Medienangebote) genauso wie 
unser Gedächtnis. Unser Selbstbild basteln wir uns mit Hilfe unserer Erinnerungen, wobei 
wir ebenfalls alle »dull bits« ausblenden und uns auf die Höhepunkte (und einige Tiefpunk- 
te) konzentrieren, wobei ein gewisses Maß an »Post-Production« eher die Regel als die Aus- 
nahme sein dürfte.« (2011, 49) 
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Die Miniaturisierung des Avatars oder der auftretenden Figuren generell ist 
ebenfalls pragmatisch begründbar. So schreibt Kiel über Lara Croft in TOMB RAIDER 
(Crystal Dynamics 2013): 


In these scenarios, assuming the role ofa person who quickly turns into a strong- 
willed survivor is necessary for successfully reaching the end of the story. This is 
why a young, inexperienced Lara Croft manages to transform from an insecure 
archaeologist-to-be into an incredibly competent gunwoman in a mere hour of 
playtime of the 2013 TomB RAIDER reboot. 

(Kiel 2017, 348) 


Die Entwicklung der Figuren, und dazu gehört eben auch der Avatar, wird durch 
die Spielzeit eingeschrankt. In diesem Sinne sind Avatare in den meisten Fallen 
bereits im Vorteil gegentiber den Protagonisten eines Spielfilms, da sie mehr als 
die im Kino üblichen zwei Stunden Zeit haben, um sich zu entfalten. Insofern 
entsprechen Avatare erzählerisch vielleicht eher den Hauptfiguren aus Serien, die 
sich über Staffeln hinweg verändern und charakterlich festigen können.?® Trotz 
dieser vergleichsweise langen Zeitspanne von 30 oder mehr Stunden ist das Ent- 
wicklungstempo einer Spielfigur natürlich nicht mit der eines echten Menschen zu 
vergleichen, zumal wenn Spielmechaniken am Zustand des Avatars festzumachen 
sind (wie im obigen Beispiel von Kiel). Dadurch laufen fiktionale Figuren immer 
Gefahr, in Klischees stereotypisiert zu werden, weil die bekannten Schemata fiktio- 
naler Charaktere nicht erst mühsam eingeführt und vorgestellt, sondern nur abge- 
rufen werden müssen. Erschwerend kommt hinzu, dass die Spielenden ja Einfluss 
auf das Verhalten, vielleicht sogar auf den Verlauf der Handlung haben. So entwi- 
ckelt sich Arthur Morgan auf zwei Ebenen gleichzeitig: Erzählerisch muss er seine 
Weltsicht den sich ändernden Bedingungen einer Welt anpassen, in der das - auch 
innerhalb der Erzählung bereits - romantisierte Ideal vom »Wilden Westen« einer 
zunehmenden Industrialisierung weicht. Im Hinblick auf die Spielmechaniken ha- 
ben die Spielenden die Entwicklung des Charakters in der Hand. Ein Moralsystem 
wertet die Handlungen des Avatars und ordnet sie auf einer Skala ein. Steuern die 
Spielenden Arthur Morgan in Richtung eines ehrenhaften Lebens, verhält er sich in 
Videosequenzen selbstloser, während vermehrte unehrenhafte Aktionen zu einem 
selbstsüchtigen, gierigen Arthur Morgen führen. 

Wenn die im letzten Kapitel besprochenen Kategorien von Realismus, Authen- 
tizität, Naturalismus und Plausibilität konzeptionell die Formen der Mimesis im 
Computerspiel bezeichnen, dann sind Präsenz und Begeisterung die Effekte der 
Mimesis. Die Verhältnisse sind allerdings nicht linear; es ist keinesfalls so, dass 
mit steigendem Naturalismus der technischen Kapazitäten eines Systems auto- 
matisch auch die Immersion steigt. Die Elemente müssen in einer harmonischen 


28 Die strukturellen Parallelen zu modernen Serien hat bereits Fröhlich (2015, 41) festgestellt. 
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Beziehung - im Sinne der ludonarrativen Harmonie — zueinander stehen, um die 
suspension of disbelief zu ermöglichen und das uncanny valley zu vermeiden. 

Die suspension of disbelief oder, wie Murray es nennt, die Active Creation of Belief 
(2017, 114) ist relativ robust und kann dank effizienter Filter- und Ergänzungsme- 
chanismen im Wahrnehmungsapparat auch über Inkonsistenzen hinwegtäuschen. 
(Vgl. Cheng und Cairns 2005) Wenn Arthur Morgan sich mit seinem Freund Len- 
ny in Valentine betrinkt, wird sein alkoholisierter Zustand visuell und spielerisch 
durch verschwommene Bilder und eine deutlich erschwerte Steuerung umgesetzt. 
Der Präsenzeffekt dieser Maßnahmen wird nicht dadurch gestört, dass sich Ar- 
thurs Taumeln nicht auf den Gleichgewichtssinn der Spielenden auswirkt; die sus- 
pension of disbelief bleibt erhalten. 

Das uncanny valley nicht in Relation zu einem wie auch immer gearteten abso- 
luten Realismus zu verstehen, sondern stattdessen als relatives Maß verschiedener 
Ebenen einer Darstellung, eröffnet dem Konzept neue Möglichkeiten. Wenn sich 
zwei (oder mehr) Elemente einer ästhetischen Äußerung nicht entsprechen, wenn 
sie sich nicht in angemessener Weise gleichen oder, anders ausgedrückt, wenn sie 
sich nicht gegenseitig nachahmen, kommt es zur unheimlichen Empfindung. Die- 
se Abweichungen können zwischen verschiedenen Signalen auf einem Kanal auf- 
treten oder als intermodale Diskrepanzen. Schließlich besteht auch die Möglich- 
keit, dass sie zwischen den Sphären auftreten. Dieses Phänomen ist Gegenstand 
des folgenden Kapitels. 
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Das Erscheinen von HELLBLADE: SENUA’S SACRIFICE (ab hier verkürzt zu HELL- 
BLADE) galt vielen 2017 als Meilenstein in mehreren Hinsichten. Entwicklerstudio 
Ninja Theory brach mit den üblichen Geschäftsstrukturen, in denen sich Entwickler 
mit Publishern zusammentun. (Vgl. Egenfeldt Nielsen et al. 2008, 16f) Das Team, 
das mit Titeln wie HEAVENLY SWORD (2007; mit Publisher SCEE), ENSLAVED: ODYS- 
SEY TO THE WEST (2010; mit Publisher Namco Bandai) und DMC: DEVIL May CRY 
(2013; mit Publisher Capcom) einige Erfolge vorzuweisen hatte, erarbeitete und ver- 
öffentlichte das gesamte Spiel ohne die vor allem finanzielle Unterstützung durch 
ein größeres Unternehmen. Als Grund dafür gaben die Entwickler an, sie wollten 
sich dem von ihnen gewählten Thema widmen, ohne profitorientierte Beeinflus- 
sung durch einen Geldgeber befürchten zu müssen: »Certain types of game are very 
difficult to make for AAA retail without being watered down or otherwise compro- 
mised for a mass audience. This is especially true of sword-based combat games 
or games of a distinctive style or unusual subject matter.« (Matthews 2014, 0.S.) 
Wahrend »Triple A« oder »AAA« in der Branche ftir Spiele gebraucht wird, die mit 
den größten Budgets produziert werden, verwendet Ninja Theory für HELLBLADE 
die Bezeichnung »Independent AAA«. (ebd.) 

Hintergrund für die Befürchtungen, ein Publisher werde sich einmischen 
und negativ auf das Ergebnis auswirken, ist das spezielle Thema, das sich die 
Entwickler ausgesucht haben. HELLBLADE kann auf den ersten Blick als third- 
person-Horror-Action-Adventure klassifiziert werden. Gespielt wird aus der 
Schulterblick-Perspektive (third person) mit einer düsteren Ästhetik, fantasievoll 
gestalteten Monstern und grausigen Vorgängen (Horror), zeitkritischen Spiel- 
mechaniken (Action) und einem starken Fokus auf Erkundung und Erzählung 
(Adventure). Bei genauerer Betrachtung zeigen sich aber einige Besonderheiten, 
die eine solche Genre-Typisierung als zu vereinfachend entlarven. Denn ganz 
zentral für HELLBLADE, sowohl in spielerischer wie auch erzählerischer Hin- 
sicht, ist die Tatsache, dass Avatar Senua unter schweren Psychosen leidet, deren 
Darstellung den gesamten Spielverlauf entscheidend bestimmt. Ninja Theory 
wollte sich nach eigener Aussage diesem komplexen und delikaten Thema nicht 
mit üblichen Stereotypen des Horrorgenres, sondern mit einem gewissen Ernst 
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nähern. »Despite their games commercial aspirations, the designers at Ninja 
Theory devoted themselves to creating a respectful depiction of psychosis, going 
so far as to develop the game independent of publisher support and funding.« (Vgl. 
Fordham und Ball 2019, 3) Dieser angestrebten Seriosität der Umsetzung ist wohl 
auch geschuldet, dass HELLBLADE in besonderer Weise die Sphären des Compu- 
terspiels zu einer Bedeutungseinheit verschmilzt. Die spielerische Erzählung einer 
psychisch kranken Piktenkriegerin, die zu Beginn des neunten Jahrhunderts auf 
die Reise geht, die Seele ihres Geliebten aus der Hölle der nordischen Mythologie 
zu befreien, erreicht einen Grad an zeitgemäßer Modernität, an den kaum ein 
anderes Spiel herankommt.’ Es repräsentiert außerdem das Bedeutungspotential 
einer mimetischen Verknüpfung von Spiel und Erzählung, die ein besonders 
intensives Spielerlebnis ermöglicht. 


7.1 Innere Mimesis 


Die spielerische und die erzählerische Komponente des Computerspiels lassen sich 
als eigenständige Elemente begreifen, die im Idealfall miteinander in enger Verbin- 
dung stehen. In Spielen mit unverbundenen Sphären stehen Spielmechaniken und 
erzählerische Inhalte zusammenhangslos nebeneinander und können keine Syn- 
ergien entwickeln, worunter die mimetischen Effekte der Glaubwürdigkeit leiden. 
Erst eine Verbindung der Regeln und der Zusammenhänge ermöglicht eine Ganz- 
heitlichkeit der Spielerfahrung. (Vgl. Juul 2005b, 15) Diese Verbindung wiederum 
lässt sich als Mimesis verstehen: Die Erzählung ahmt die Spielmechanik nach oder 
die Spielmechanik ahmt die Erzählung nach. Je nachdem, ob die Involvierungs- 
strategie Effekte der Präsenz oder Effekte der Begeisterung fokussiert, dient eine 
Seite als Vorlage für die andere, wobei die Dominanzen wechseln können. 
Mimesis als Prozess der Nachahmung ist auch immer ein Prozess der Über- 
setzung aus einem Zustand in einen anderen. Die Beschreibung eines Baums in 
einem Roman ist die Übersetzung der Wahrnehmung einer realweltlichen Vorlage 
in seiner multisensorischen Gesamtheit in das vergleichsweise beschränkte Spek- 
trum der Sprache qua Schrift. Das Objekt, das sich verschriftlicht im Buch wieder- 
findet, ist eine mehrfach übersetzte Annäherung an das realweltliche Objekt, das 
zunächst von der Wahrnehmung interpretiert und dann in die Form der Schrift 
übertragen wurde; es ist die verlustbehaftete und weiterhin der Interpretation der 
Kommunikationsempfänger überlassene Annäherung an diesen Objekt innerhalb 


1 Um den Text der Arbeit nicht zu überladen, wird an dieser Stelle keine inhaltliche Zusam- 
menfassung von HELLBLADE geleistet. Da die Handlung des Spiels für die folgenden Betrach- 
tungen aber von großer Wichtigkeit ist, wird eine solche Zusammenfassung in Anhang B zur 
Verfügung gestellt. 
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der beschränkenden Parameter, die der Sinneskanal des Sprachsinns vorgibt.” In 
derselben Weise funktioniert das mimetische Verhältnis zwischen den Komponen- 
ten des Computerspiels: Es übersetzt die Information der einen Seite in den Code 
der anderen Seite. Wenn die Spielmechanik Rennen, Springen und Klettern als 
zentrale Elemente der Präsenz in der Spielwelt vorgibt, ist die mimetische Reakti- 
on daraufein fiktionaler Kosmos, der diese Handlungen legitimiert, also beispiels- 
weise eine Stadt mit ihren vielen Optionen nicht nur für Horizontalität, sondern 
auch Vertikalität der Bewegung. Eine erzählerische Verortung in einer sandigen 
Ödnis ohne vertikale Strukturen würde zum Auseinanderfallen von Spielmecha- 
nik und Erzählung führen und die innere Geschlossenheit, die innere Mimesis des 
Spiels auflösen.” Wenn Ezio Auditore in ASSASSIN’S CREED 2 eine Zielperson tö- 
tet, kommt es in erster Instanz zu einem solchen Bruch: Obwohl gerade noch in 
einem Innenhof in Venedig, umringt von bewaffneten Soldaten, die ihm nach dem 
Leben trachten, hat Ezio die Zeit, sich in Ruhe die Erklärungen des Sterbenden 
anzuhören und ihn mit den salbungsvollen Worten »requiescat in pace« zu ver- 
abschieden. Die Erzählung verlangt einen Dialog, der aufgrund der spielerischen 
Situation (umringt von kampfbereiten Feinden) nicht legitimiert werden kann. Der 
einzige Ausweg in ASSASSIN’S CREED 2 ist die zweite Erzählinstanz, die Tatsache, 
dass die Handlungen von Ezio ja auch innerhalb des Spiels in einem virtuellen 
Raum stattfinden. Die simulierte Simulation bricht ganz wörtlich in sich zusam- 
men, Ezio und der gefallene Gegner begegnen sich in einem grenzenlosen, weißen 
Raum ohne Konturen oder Flächen. Ist der Dialog beendet, wird die virtuelle Welt 
des Animus wieder hergestellt, auch die Wachen kehren zurück, und jetzt ist auch 
das mimetische Verhältnis zwischen Spiel und Erzählung wieder intakt, denn Ezio 
muss kämpfen oder fliehen, um einem game over zu entgehen. 

Das Gelenk zwischen Präsenz und Begeisterung, zwischen Spiel und Erzäh- 
lung bilden der Avatar und die Spielwelt. Diese beiden Entitäten sind beiden Do- 
mänen zuzurechnen und bilden damit das Verbindungsglied, das die Annahme 
einer Mimesis rechtfertigt. Stünden Erzählung und Spiel gänzlich unverbunden 
nebeneinander, ließe sich eine mimetische Beziehung nicht herstellen; die Abfolge 
von spielerischen und erzählerischen Elementen wäre dann rein temporal organi- 
siert: auf Spiel folgt Handlung, auf Handlung folgt Spiel. Es gibt solche Compu- 
terspiele durchaus, zumeist in Form von Doppeladaptationen, die ein etabliertes 
Spielprinzip mit einem etablierten Erzählkosmos verkleben. Ein Beispiel ist MAR- 
VEL PUZZLE QUEST (Demiurge 2013), das ein generisches »Match-3«-Spielprinzip 
mit Figuren aus dem Comic-Universum von Marvel verbindet und zwischen den 


2 Nicht berücksichtigt werden in dieser Beschreibung experimentelle Schriftäußerungen, die 
über Schriftbild und Typografie weitere Informationen bereitstellen könnten. 

3 Eine oft geäußerte Kritik an ASSASSIN’S CREED III war die fehlende Vertikalitat der spärlich 
bebauten Siedlungen der neuen Welt. Vgl. Parijat 2012. 


225 


226 


Zwischen Spiel und Story 


Spielrunden so etwas wie eine Handlung bietet. Die Mechaniken des Spiels - drei 
Steine einer Farbe müssen in eine Reihe gebracht werden, bei Kombination von 
mehr als drei Steinen gibt es Bonuspunkte - stehen in keinerlei Zusammenhang 
mit der Erzählung oder der Spielwelt.* Spiel und Erzählung stehen getrennt ne- 
beneinander und verschmelzen nicht zu einer überzeugenden Einheit, sicherlich 
auch aufgrund der Tatsache, dass die Erzählungen für sich genommen eher dünn 
strukturiert sind und nicht über einfachste Comic-Klischees hinausgehen. Eben- 
falls anfällig für diese Art und Weise, erzählerische Elemente in Spiele zu integrie- 
ren, ohne sie mit den spielerischen Elementen zu verknüpfen, sind Rennspiele. 
Titel wie FORZA HORIZON 4 (Playground/Turn 10 2018) füllen zwischen die einzel- 
nen Rennen mehr oder weniger damit zusammenhängende Erzählungen, die aber 
kaum eine wirkliche Verbindung mit den spielerischen Komponenten eingehen. 
Sie bilden nurmehr Übergänge zwischen spielerischen Episoden. 

Beide Spiele zeichnen sich durch eine auffällige Abwesenheit eines Avatars aus. 
In MARVEL PuZZLE QuEsT überblickt der Nullavatar das Spielfeld und bewegt die 
Steine, tritt aber nicht als Verkörperung in der Spielwelt auf; weiterhin sind die 
Spielwelt und die Erzählwelt seltsam unverbunden. In FORZA HORIZON 4 richtet 
sich die Erzählung an einen körperlosen Fahrer, während die spielerische Avatar- 
rolle eher vom jeweiligen Fahrzeug ausgefüllt wird. Die Spiele zeigen damit als 
Quellen ludonarrativer Dissonanzen die Inkonsistenz des Avatars und die Inkon- 
sistenz der Spielwelt auf. Diese beiden Entitäten aber sind eben genau die Verbin- 
dungsstücke zwischen Erzählung und Spiel, weil sie mit beiden verknüpft sind. 
Die Spielwelt ist zugleich der Ort der Erzählung und das Ziel der Interaktivität. 
Die Spielenden erleben ihre Präsenz in der Spielwelt und die Sehnsucht nach der 
Spielwelt. Der Avatar ist das Medium der Interaktivität sowie der Beobachter der 
Handlung. Im Hinblick auf die Erzählung kann er selbst ein intradiegetischer Ak- 
teur sein (und ist dies auch meistens) oder bildet zumindest das spielerzählerische 
Äquivalent zu einem mehr oder weniger verkörperlichten idealen Leser insofern, 
als die Entwickler ihm Eigenschaften geben können, die sie sich von ihren »poten- 
tiellen Spielenden« erhoffen. (Vgl. Wolf 2003, 50)° Der Avatar ist es außerdem, der 
die Handlungsanweisungen der Spielenden in der virtuellen Welt umsetzt. Damit 


4 Das Spiel versucht, die Verbindung herzustellen, indem die erfolgreiche Kombination von 
Steinen einem Angriff einer Figur entspricht. Diese Verknüpfung ist aber so willkürlich, dass 
keinerlei Isomorphie der Mimesis eintritt. 

5 Aufgrund ihres Ursprungs in der Betrachtung rezeptiver Medien ist die Übertragung der Kon- 
zepte impliziter, intendierter, implizierter, imaginärer, abstrakter oder intendierter Leser nur 
schwer auf das Computerspiel übertragbar. (Vgl. Anz 2007, 171ff; sowie Booth 1963, Iser 1994, 
Genette 2000 und Schmid 2003) Der hier gewählte Ausdruck von »potentiellen Spielenden« 
kommt der Tatsache entgegen, dass die Spielenden verschiedene Verhaltensmöglichkeiten 
haben. 
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verbindet auch er Präsenzmechanismen mit erzählerischen Funktionen und baut 
die Brücke zwischen den Sphären des Computerspiels. 

Ein prominentes Beispiel für einen inkonsistenten Avatar ist Lara Croft in 
TOMB RAIDER (Crystal Dynamics 2013). Als junge Archäologin strandet sie nach 
einem Sturm auf hoher See auf einer Insel, wo sie sich zunächst allein zurecht- 
finden muss. Sie wird von einer Bande gewaltbereiter Verbrecher entführt und 
festgehalten, kann sich aber befreien. Erzählung und Spielmechanik verlangen 
dabei zwei verschiedene Avatare. Die Erzählung zeigt eine aus nachvollziehbaren 
Gründen eingeschüchterte junge Frau mit wenig Erfahrung in der Wildnis, die 
plötzlich auf sich allein gestellt ist und verschiedenen Herausforderungen begeg- 
net. Sie äußert Angst und Selbstzweifel, redet sich selbst gut zu und überwindet 
so immer wieder ihre eigenen Hemmungen. Die Spielmechanik basiert aber auf 
akrobatischen Kletteraktionen und Schießereien sowie Momenten, in denen Lara 
Croft unbemerkt Wachen überwinden muss. Die spielerischen Einlagen verlangen 
also eine erfahrene, angstfreie Persönlichkeit, die ohne Skrupel tötet. Das Spiel 
bricht entsprechend immer wieder zwischen diesen beiden Interpretationen des 
Charakters Lara Croft, der Avatar springt von furchtsamer Studentin zu eiskaltem 
Killer, wenn eine Spielsequenz es verlangt. »Die zahlreichen Kampfszenen, in 
denen Lara ihren männlichen Widersachern zunehmend selbstsicher entgegen- 
tritt, werden im Spielverlauf immer wieder abgelöst von automatisch ablaufenden 
Sequenzen, die Ängste und Zweifel thematisieren.« (Kiel 2015, 175) Dabei ist die 
Entwicklung an sich nicht das Problem, es ist die Schnelligkeit der Entwicklung 
sowie der zumindest anfangs gelegentliche Rücksprung zum vorherigen status 
quo des Charakters. Lara Croft verliert ihre Plausibilität durch das amimetische 
oder sogar antimimetische Verhältnis zwischen Erzählung und Spielmechanik, 
die Miniaturisierung ihres Charakters ist zu weit getrieben oder nicht konsequent 
genug umgesetzt. 

Ein Spiel, das die mimetischen Bezugsmöglichkeiten zwischen spielerischen 
und erzählerischen Aspekten auf einzigartige Weise exemplifiziert, ist HELLBLA- 
DE. Das Spiel um die junge Kriegerin Senua, die ihren Geliebten aus dem Toten- 
reich befreien will und sich dabei mit ihren starken Psychosen auseinandersetzen 
muss, verwebt Elemente der spielerischen Interaktivität, der narrativen Handlung 
und der ästhetischen Präsentation so dicht miteinander wie kaum ein anderes. So 
werden die Spielenden schon sehr früh im Spiel mit den »Furien«® konfrontiert, 
die Senua auf Schritt und Tritt begleiten: mehrere Stimmen, die nur in Senuas 
Kopf existieren, jeden ihrer Schritte kommentieren und mitunter wild durchein- 
anderplappern. Diese Erfahrung kann zunächst verstörend wirken: »Ihe constant 


6 Im Spielverlauf werden die Stimmen nie mit einem Namen angesprochen außer »die Ande- 
ren«, »the others«. Im Abspann werden die Schauspielerinnen, die die Stimmen eingespro- 
chen haben, aber als »furies« geführt. 
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interaction between the voices and the player can be off-putting at first, as play- 
ers adjust to the sheer amount of information being pushed through their head- 
phones.« (Fordham und Ball 2019, 8) Eine der Stimmen, die aufgrund ihrer Funk- 
tion mit Recht im Abspann als »Erzählerin« (»narrator«) bezeichnet wird, stellt die 
Stimmen als ein Kollektiv vor: 


Oh how rude of me. | never told you of the others. You hear them, too, right? They 
have been around ever since the tragedy. No, that’s not quite true. Some are old, 
some are new, but they’ve changed. | think the darkness changed them, just like 
it changed her. 

(HELLBLADE: SENUA’S SACRIFICE) 


Es gibt in der sich nur langsam entfaltenden Handlung von HELLBLADE mehrere 
Ereignisse, die als »die Tragödie« bezeichnet werden könnten; die meisten davon 
werden im Laufe der Handlung aber sehr direkt angesprochen. Der einzige Mo- 
ment, der stets etwas nebulös umschrieben und sogar abweichend als Selbstmord 
umgedeutet wird, ist die Tötung von Senuas Mutter Galena, die als Besessene ver- 
brannt wurde, als Senua noch ein kleines Kind war. Es erscheint daher schlüssig, 
davon auszugehen, dass zumindest einige der Stimmen Senua schon seit ihrer 
frühen Kindheit begleiten. Weiterhin sind die Psychosen das zentrale Element, 
das auch das Verhältnis zwischen Senua und ihrem Vater Zynbel definiert. Als es- 
sentielle Bestandteile des Charakters Senua übernehmen die Furien verschiede- 
ne Rollen in der Erzählung. Zum einen vermitteln sie Hintergrundinformationen 
in Form von Andeutungen, die von der Erzählerin verdeutlicht werden. Während 
die Erzählerin immer eine gewisse Distanz zum Gegenstand ihrer Erzählung hält, 
sind die Furien viel stärker emotional involviert. Das rührt von ihrer zweiten, do- 
minanten Rolle her: Sie verkörpern und vermitteln die Gefühlswelt von Senua. Die 
Furien sind die akustische Manifestation von Senuas widerstreitenden Gefühlen. 
(Fordham und Ball 2019, 8) Sie sind der konstante Widerstreit, der Selbstzweifel. 
Entsprechend decken sie in ihrer Rolle als Erzähler nicht einfach nur Informatio- 
nen auf, sondern setzen diese Informationen direkt in einen emotionalen Kontext. 
Von der Erzählerin erfahren die Spielenden, was geschehen ist; von den Furien 
erfahren sie, welche Empfindungen Senua mit den Geschehnissen verknüpft. 

In der dritten Rolle der Furien zeigt sich die Verknüpfung der erzählerischen 
und spielerischen Sphären: Wenn die Spielenden eine Zeit lang nicht den zu erwar- 
tenden Fortschritt im Spiel machen, schalten sich die Furien ein und geben vage 
Tipps, was als nächstes zu tun wäre. Wenn beispielsweise eines der Runenrätsel 
zur Öffnung eines Tors gelöst werden muss, ist es erforderlich, dass die Spielen- 
den die »Focus«-Taste drücken, um das Rätsel zu beginnen. Geschieht dies nicht 
und der Avatar bewegt sich eine Weile ziellos in der Spielwelt, mischen sich die 
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Furien ein mit der Aufforderung: »Focus! You must focus!«’ Derlei Tipps werden 
in anderen Spielen durch Schrifteinblendungen umgesetzt. Da HELLBLADE aber 
weitestgehend auf grafische Anzeigen für Gesundheitszustand und ähnliche In- 
formationen verzichtet, ist der Hörkanal die nächstbeste Möglichkeit, diese Infor- 
mationen an die Spielenden zu übertragen.® 

Deutlich tritt der spielerische Einfluss der Furien auch in den Kampfsequen- 
zen hervor. Die geringe Distanz der Kamera vom Avatar lässt keinen guten Rund- 
umblick zu. In Kampfsequenzen mit mehreren Gegnern bedeutet dieser Umstand 
auch, dass Angriffe von hinten nicht wahrgenommen und entsprechend nicht ab- 
gewehrt werden können. HELLBLADE löst dieses spielerische Problem durch die 
Furien: Wird Senua von hinten attackiert, ruft eine der Furien »Behind you!« oder 
»Watch out!« Reagieren die Spielenden auf diese Warnung durch Drücken der Tas- 
ten zum Parieren oder Ausweichen, kann der Angriff vereitelt werden. In diesen 
Situationen bilden die Furien Senuas trainierte Kampfinstinkte. Sie spürt intuitiv, 
ob aufgrund von Erfahrung oder verfeinerter sinnlicher Wahrnehmung, wenn sie 
aus dem Hinterhalt angegriffen wird. Die Furien vermitteln diese instinktive Er- 
fahrung an die Spielenden, auch wenn sie nicht über solche Kampffähigkeiten und 
jedenfalls nicht über eine entsprechende sensorische Präsenz in der virtuellen Welt 
verfügen. »Die psychotische Senua hat gewissermaßen einen siebten Sinn für exis- 
tenzrelevante Informationen über die Realität, die sich ihr auditiv als Halluzination 
mitteilen.« (Ruf et al. 2019, 0.5.) Die Furien übernehmen also eine spielmechanisch 
notwendige Funktion und legitimieren sie erzählerisch so, dass eine glaubwürdige 
Einheit zwischen Spiel und Erzählung entsteht. Sie imitieren eine Spielmechanik 
auf der Erzählebene, übersetzen ihre Funktion und verleihen ihr auf der Erzähl- 
seite zusätzliches Gewicht. 

Die Rollen der Furien als Ratgeber, Warner und Helfer sind auch im Hinblick 
auf die Rolle der Spielenden interessant. Denn wenn es sich bei den Furien um die 
Emotionen, Gefühle und Empfindungen von Senua handelt - zu wem sprechen 
sie dann? Eigentlich, müsste man sagen, sprechen sie zur Figur Senua, sie sind 
schließlich Stimmen in Senuas Kopf und können zu sonst niemandem sprechen. 
Ebenso eigentlich aber sprechen sie ja zu den Spielenden, die als einzige wirklich in 
der Lage sind, das Kommando für eine Parade, ein Ausweichmanöver oder die »Fo- 
cus«-Fähigkeit zu geben. Mehr noch, die Stimmen finden tatsächlich in den Köpfen 


7 Zur Hilfsfunktion der Furien vgl. auch Fusdahl 2019, 58. 

8 Derartige Übertragungen von konventionellen Informationen auf unkonventionelle Sinnes- 
modalitäten spielen in HELLBLADE öfter eine Rolle. »In spezifischen Momenten der Erzählung 
können sich die Spielenden lediglich auf ihr Gehör verlassen,« berichten Ruf et al. (2019, 0.5.) 
und spielen damit auf Situationen an, in denen Senua sich durch völlige Dunkelheit bewegt 
und die Spielenden sich anhand ihres Gehörs oder der Vibrationen des Controllers orientie- 
ren müssen. 
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der Spielenden statt, sofern sie sich an die Spielempfehlung des Entwicklers hal- 
ten und mit Kopfhörern spielen, sie flüstern »in die Ohren der Spielenden selbst« 
(Ruf et al. 2019, 0.S.). Durch eine spezielle Mikrofontechnik wird die sogenannte 
»Im-Kopf-Lokalisation« (vgl. Dickreiter 1997, 123) genutzt und eine besonders im- 
mersive akustische Erfahrung ermöglicht: Bei »binauralen Aufnahmen« wird durch 
besondere Vorrichtungen bei der Aufnahme gewissermaßen das menschliche Ge- 
hör simuliert. Die Mikrofone sitzen da, wo sich das Trommelfell einer Person im 
Gehörgang befinden würde. (Vgl. Ederhof 2014, 62ff) Bei HELLBLADE wurden die 
Dialoge, vor allem die Eingebungen der Furien, mit dieser Technik aufgenommen. 
Die Sprechenden bewegen sich bei der Aufnahme an den Mikrofonen und ihren 
künstlichen Ohrmuscheln vorbei. Durch die Physik des Schalls und die Physiolo- 
gie des menschlichen Ohrs entstehen so Aufnahmen, bei deren Hören wirklich der 
Eindruck entstehen kann, die Person bewege sich am Ohr der Hörenden vorbei. 
Besonders eindrucksvoll wird der Effekt der binauralen Aufnahmetechnik direkt 
in den ersten Sätzen des Spiels verdeutlicht, wenn die Erzählerin ihren Monolog 
beginnt. »Hello. Who are you? Doesn't matter. Welcome. You're safe with me. I'll 
be right here, nice and close so I can speak without alerting the others.« Nicht 
nur die Worte stellen eine gewisse Intimitat her, auch die technische Umsetzung 
erzeugt einen Eindruck fast greifbarer, ja geradezu unangenehmer Nähe: Die Er- 
zählerin spricht sehr leise, flüstert fast, und befand sich bei der Aufnahme hörbar 
nah am künstlichen Ohr des Mikrofons. Dadurch klingt sie, als wispere sie direkt 
in die Ohren der Spielenden. Dieser Effekt von Nähe und sensorischer Immersion 
wird über das gesamte Spiel aufrecht erhalten und kennzeichnet im Grunde alle 
Dialoge. Die Bedeutung könnte deutlicher kaum vermittelt werden: Die Stimmen 
sind in Senuas Kopf und besitzen doch eine gewisse Autonomie. Sie bewegen sich 
beim Sprechen um den Kopf der Spielenden herum, kommen näher, entfernen 
sich, aber sie kreisen stets und ständig immer nur um das Zentrum Senua. Statt 
effektheischenden Klang-Bombasts mittels aufwendiger Surround-Sound-Anlagen 
setzt HELLBLADE: SENUA’S SACRIFICE eine akustische Nähe, Intimität und, durch 
Im-Kopf-Lokalisation, auch Teilhabe ein - die Stimmen sind nicht nur in Senuas 
Kopf, sie sind auch in dem der Spielenden. 

Die Frage ist also, ob die Furien mit Senua sprechen oder mit den Spielen- 
den. Die Antwort lautet: mit beiden. HELLBLADE verwischt in vielerlei Hinsicht die 
Grenze zwischen Spielenden und Avatar. Die Kommunikationsweise der Furien 
bildet hier keine Ausnahme: Sie sprechen zugleich mit Senua und mit den Spie- 
lenden, weil die Grenze zwischen diesen beiden Entitäten nicht fest gezogen ist, 
sondern ununterbrochen neu verhandelt wird. Die Spielenden sind sicherlich nicht 
identisch mit der Figur Senua; dafür gibt es zu viele Indikatoren für Distanz. Sie 
sind aber auch nicht wirklich von ihr geschieden, sondern in Form einer seltsamen 
Chimäre mit ihr verwachsen. Diese Dualität aus Identität und Alterität markiert 
eine der spannendsten Erkenntnisse über HELLBLADE: Die Spielenden sind eine 
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Stimme in Senuas Kopf. Damit sind sie voll in die Geschichte integriert, ihre Prä- 
senz in der virtuellen Welt bei gleichzeitiger relativer individueller Unabhängigkeit 
von der Figur Senua ist gerechtfertigt. Präsenz und Identifikation überlagern ein- 
ander und führen zu einer ebenso ungewöhnlichen wie ungewöhnlich glaubwür- 
digen Spielsituation. 

Zu dieser eigenwilligen Verortung der Spielenden innerhalb der Diegese passt 
die Art und Weise, wie HELLBLADE: SENUA’S SACRIFICE mit Perspektiven arbeitet. 
Blickwinkel und Kamerabewegungen sind sehr präzise gewählt, um sich in den 
Bedeutungskosmos des Spiels einzufügen - ohne dabei selbst als gestalterisches 
Mittel zu offensichtlich in den Vordergrund zu rücken. Die grundsätzliche Spiel- 
perspektive ist dabei zunächst nicht ungewöhnlich. Es handelt sich um eine Verfol- 
gerkamera, die dem Avatar über die rechte Schulter blickt. Dabei hält sich die Ka- 
mera ungewöhnlich nah am Avatar; der resultierende Bildausschnitt entspricht in 
etwa der »amerikanischen Einstellung« im Film, die den Charakter einschließlich 
Oberschenkel zeigt. (Vgl. Faulstich 2002, 120) Diese Einstellung ist nicht einzigar- 
tig im Computerspiel, auch Titel wie GEARS OF WAR (Epic 2006) oder WARHAM- 
MER 40,000: SPACE MARINE (Relic 2011) beispielsweise nutzen eine vergleichbar 
nahe Verfolgerkamera. Allerdings lassen diese Spiele ihren Figuren deutlich mehr 
Kopffreiheit: Die Avatare reichen dort kaum über das untere Bildschirmdrittel hin- 
aus. Senua dagegen wird in einer filmischen Einstellung präsentiert, der Vergleich 
mit dem filmanalytischen Begriff der amerikanischen Einstellung ist somit ganz 
treffend. Ihr Kopf trifft nicht die Oberkante des Bildes, reicht aber nah heran. Ihr 
Körper nimmt damit einen großen Teil des Bildes ein, etwa ein Viertel des Bild- 
schirms wird von der Spielfigur belegt. Der Nachteil einer derartigen Kameraein- 
stellung ist die Tatsache, dass der Avatar auf diese Weise durch die dominante Prä- 
senz auf dem Bildschirm einen vergleichbar großen Teil des Ausschnitts verdeckt. 
Es kann mitunter fast scheinen, als wäre der Avatar dem Blick im Weg, als könnten 
die Spielenden nicht genug sehen. Aufgrund der freien Bewegbarkeit der Kamera 
ist das praktisch nicht der Fall; das Gefühl, nicht den ganzen Überblick zu haben, 
bleibt.? Das ist für diese Perspektive insofern ungewöhnlich, als bereits in der Dis- 
kussion von HITMAN darauf hingewiesen wurde, dass die third-person-Perspektive 
einen besseren Überblick über die Situation in der Spielwelt ermöglicht. In HELL- 
BLADE nun scheint das Gegenteil der Fall zu sein. Vor allem der Rundumblick geht 
verloren. Es ist unmöglich, zu erkennen, was sich hinter der Figur abspielt - eine 
Situation, die durch den Gebrauch der Furien spielerisch teilweise relativiert wird, 
in ihrer Eindrücklichkeit aber erhalten bleibt. 

Der Effekt der Perspektive in HELLBLADE ist eine auch emotional geringere 
Distanz zum Avatar. Die Spielenden erfahren Senuas Leiden aus nächster Nähe. 


9 Fusdahl (2019, 74) erkennt die Besonderheit der Perspektive, seine Interpretation als Hinweis 
auf eine mangelnde Fokussiertheit Senuas erscheint aber selbstwidersprüchlich. 
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Wird die Piktenkriegerin im Kampf von einem Rückhandschlag getroffen, wirbelt 
ihr schmerzverzerrtes Gesicht direkt in die Kamera. In genau solchen Situationen 
entsteht durch diese nahe Verfolgerkamera sogar eine größere emotionale Einbin- 
dung als bei einem Blick durch Senuas Augen. Wird der Avatar in einem Spiel 
aus der Ego-Perspektive von einem Schlag getroffen, ruckt einfach die Kamera zur 
Seite; es fehlt aber das Feedback anderer Sinne, die einen schweren Treffer signa- 
lisieren würden, weil nicht, wie bei einem echten Treffer, neben den Augen auch 
Gleichgewicht, Kinästhetik und natürlich Schmerzsinn angesprochen werden. Die 
Beschränkung auf einen einzigen Sinneskanal (Sehen) führt dann zu einer Disso- 
ziation mit dem Geschehen. In HELLBLADE sehen die Spielenden, wie Senua von 
dem Schlag herumgerissen wird, sie sehen den Schmerz in ihrer Mimik, die »har- 
rowing levels of character detail as she experiences the anguishes associated with 
her journey« (Fordham und Ball 2019, 8). Durch die große, fast unangenehme Nähe 
und die eigenwillige Mischung aus Sympathie und Identifikation wird das Verhält- 
nis zwischen Spielenden und Avatar fast empathisch. 

Eine auffällige Veränderung erfährt die Perspektive in den Zwischensequen- 
zen. Hier entzieht sich die Kamera dem Zugriff der Spielenden, löst sich von Se- 
nuas Schulter und inszeniert das Geschehen neu. In den meisten Fällen fährt die 
Kamera um Senua herum und blickt ihr frontal ins Gesicht - und Senua blickt 
zurück.'° Der direkte Blick in die Kamera kommt in Computerspielen nicht allzu 
häufig vor, doch in HELLBLADE bestimmt er einen Großteil der filmischen Zwi- 
schensequenzen. Das führt zu einer sich ständig wiederholenden Situation, in der 
die Spielenden plötzlich nicht mehr die Perspektive von Senua einnehmen, son- 
dern die ihres Gesprächspartners." Sie schlüpfen so in die Rollen von ihrem Vater 
Zynbel oder sogar Totengöttin Hela und scheinen selbst diejenigen zu sein, die mit 
Senua den Dialog führen. Diese Erkenntnis erhält besonderes Gewicht durch die 
Tatsache, dass in diesen Dialogsequenzen zumeist ein Streitgespräch stattfindet. 
Die Spielenden wechseln also die Rollen und werden selbst zu den Antagonisten des 
Avatars. Sie blicken durch Helas Augen, wenn Senua sie um die Seele von Dillion 
anfleht, und sie blicken aus Zynbels Perspektive auf Senua herab. Die Implikation, 
dass Senua selbst ihr größter Gegner ist, findet sich später auch in der Gestal- 
tung von Hela bestätigt, deren Körper und Gesicht offenbar wie Senua auch nach 


10 Ob der fließenden Übergange aus der Spiel- in die Videosequenz durch die Kamerafahrten 
schließen Ruf etal., es kame auf »Regieebene [...] während des Spielverlaufs zu keinem einzi- 
gen Schnitt« (2019, 0.S.). Diese Beobachtung ist nachweislich falsch, denn selbst, wenn man 
game over ignoriert (»auf Regieebene«), bleiben eindeutige Schnitte, wenn Senua die Faulnis 
entdeckt, vor dem Kampf gegen Valravn und nach dem Kampf gegen Garm. 

11 Fusdahl (2019, 65) erkennt diesen Perspektivwechsel in der finalen Konfrontation mit Hela, 
übersieht aber, dass diese Darstellungsstrategie jede Zwischensequenz des Spiels bestimmt. 
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Schauspielerin Melina Jürgens geformt sind.” Der Tausch der Perspektive führt zu 
einem Wechsel von einer Figur, die im wörtlichen und übertragenen Sinne hinter 
Senua steht, zu einer anderen Figur, die ihr begegnet, ihr entgegensteht. Damit er- 
reicht HELLBLADE einen erstaunlichen Effekt: Die Spielenden schweben zwischen 
Positionen von Protagonismus und Antagonismus. Im ersten Moment tun sie alles 
dafür, Senua in einem Zweikampf gegen einen Nordmann siegreich vom Feld zu 
führen; im nächsten Augenblick sind sie selbst der Gegner und schlagen die jun- 
ge Frau nieder, ohne diese Handlung selbst kontrollieren zu können. Einzig darin 
liegt nämlich die wirkliche Charakterisierung der ideologischen Zugehörigkeit der 
Spielenden: in ihrer Aktivität. Wenn die Perspektive ständig wechselt, kann die 
Identifikation nicht mehr über den Sehkanal stattfinden. Stattdessen verschiebt 
sich die Orientierung und die Spielenden erkennen sich selbst in der Figur, die ih- 
ren Handlungen entspricht, die ihre Spieleingaben in der virtuellen Welt umsetzt. 
Der Aktivitätssinn wird zum zentralen Element der Identifizierung, weil der Seh- 
sinn keinen ausreichend stabilen Ankerpunkt bildet. Er ist unzuverlässig, wie das 
bei von Psychosen geplagten Menschen der Fall sein kann. (Vgl. Antoniades 2017)" 

Die intradiegetische Rolle der Spielenden ist in der Diskussion der akustischen 
Einflüsterungen der Furien bereits etabliert worden, und sowohl Senua als auch die 
Erzählerin sprechen die Spielenden direkt an und nehmen ihre Anwesenheit zur 
Kenntnis. Die Spielenden sind eine der Stimmen, die Senua in ihrem Kopf hört. 
Und sie nehmen eine besondere Rolle ein, da sie zu einem großen Teil bestimmen 
können, wie Senua sich bewegt. Die Rolle der Spielenden als eine Stimme in Se- 
nuas Kopf ist in genialer Weise durch die Perspektive umgesetzt: zwar ganz nah 
an Senua, aber eben nicht identisch mit ihr; mit großem Überblick über das, was 
Senua sieht, aber mit dem Verdacht, eben nicht alles sehen zu können. Die Erzähle- 
rin lädt die Spielenden sogar ausdrücklich ein: »Why don't you join us? Maybe you, 
too, have a part to play in this story.« Die augenzwinkernde Formulierung, die na- 
helegt, dass die Spielenden eines Computerspiels vielleicht in einigen Abschnitten 
spielerisch eingreifen könnten, mag Humor auf der Meta-Ebene sein, zugleich un- 
terstreicht der Satz die Anlage des Spiels und die Rolle der Spielenden. Mit »us« 
meint die Erzählerin zweifellos die Gesamtheit der Stimmen in Senuas Kopf. Die 
Hybris der Spielenden, die es gewohnt sind, in Computerspielen mehr oder weni- 
ger Allmachtserfahrungen zu machen, kann dazu verleiten, diese Einladung als an 


12 Fusdahl erkennt in Hela »a sort of personification of her [Senua’s] departed mother who re- 
presented her traumatic past« (2019, 67). 

13 Nach einmaligem Durchspielen der Geschichte von HELLBLADE kann vom Hauptmenü des 
Spiels aus unter dem Punkt »Feature« (im Deutschen missverständlich als »Funktion« über- 
setzt) eine Dokumentation über die Hintergründe des Spiels abgerufen werden. Diese wird 
im Quellenverzeichnis Tameem Antoniades zugeschrieben, der das Skript verfasst hat. 
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sich im Sinne einer übergeordneten Wesenheit der Diegese zu verstehen. Sinnvol- 
ler erscheint die Interpretation als Einladung zur gleichwertigen Teilhabe, also zur 
Integration in den Kanon der Stimmen. Die Erzählerin verwendet eine ähnliche 
Ausdrucksweise an späterer Stelle, als der alte Geschichtenerzähler Druth als hal- 
luzinierte Stimme den Chor bereichert: »Another voice joins us.« Hinzu kommt die 
im zweiten Satz angelegte Möglichkeit, eben auch keine Rolle in der Geschichte zu 
spielen: vielleicht haben die Spielenden eine Rolle in der Geschichte. Und tatsäch- 
lich sind die Handlungen der Spielenden ja effektiv folgenlos für die Handlung der 
Erzählung. Der einzige Einfluss, den die Spielenden auf die Erzählung haben, ist 
die Freischaltung eines Stücks Hintergrundgeschichte durch Auffinden aller Ru- 
nensteine. Dadurch wird die Geschichte nicht verändert, es wird lediglich ein zu- 
sätzliches Stück von ihr enthüllt. HELLBLADE gibt sich keine Mühe, zu verhüllen, 
dass es in dieser Erzählung nicht um die Spielenden geht, sondern um Senua, und 
so verliert die Kamera sie (fast) nie aus dem Fokus. Die Kameraperspektive, die eine 
Position zwischen Spielmechanik und Ästhetik einnimmt, imitiert in ihrer Anlage 
unablässig das Thema der Erzählung. 

Eine derartige Verortung der Spielenden innerhalb der diegetischen Welt kann 
auch als Erklärung dienen für eine der größten spielerischen Schwächen von HELL- 
BLADE: die mangelnde Freiheit. Das Spiel ist eindeutig erzählerisch orientiert und 
insofern von Haus aus in der Freiheit der Entscheidungen der Spielenden ein- 
geschränkt, um den Fortgang der Erzählung nicht zu gefährden. Allerdings ent- 
spricht auch die Gestaltung der Spielwelt nicht mehr dem, was die Spielenden heu- 
te gewohnt sind: HELLBLADE führt die Protagonistin durch sogenannte »Schlauch- 
Levels«, also Abschnitte der Spielwelt, die keine große Freiheit bei der Wahl der 
Wege zulassen; tatsächlich ist in den meisten Fällen überhaupt nur ein Weg mög- 
lich - die Spielwelt ist damit größtenteils als lineare Reise von A nach B aufgebaut. 
Dadurch entbindet sie die Spielenden von der Bürde der Entscheidung, zumin- 
dest im überwiegenden Teil der Situationen. Lediglich an zwei Stellen haben die 
Spielenden eine Wahlmöglichkeit, welchen Weg sie gehen wollen. Sie können zu 
Beginn wählen, ob sie sich zunächst dem Feuerriesen Surt oder dem Täuscher Val- 
ravn stellen möchten. Später haben sie die Möglichkeit, die vier Prüfungen Odins 
in beliebiger Reihenfolge zu absolvieren. Eine wirkliche Wahl ist beides nicht; in 
jedem Fall müssen sowohl Surt als auch Valravn besiegt sowie alle vier Prüfungen 
bestanden werden. Die Wahl der Spielenden ist nur die der Reihenfolge. Selbst 
im Erkundungsmodus, der freiesten Einstellung des Spiels, sind die tatsächlichen 
Möglichkeiten der Spielenden stark eingeschränkt. Die Wege in Hel sind eng, ein 
Durchbrechen ins Unterholz, durch die Gewässer oder über die Gesteinskanten ist 
nicht möglich. Kleine Abweichungen vom direkten Weg zum nächsten Ziel führen 
bestenfalls in Sackgassen, die einen Runenstein bereithalten, die einzige Form von 
Sammelobjekt des Spiels. Die Einschränkungen erlauben kaum ein Abweichen vom 
vorgegebenen Pfad und berauben die Spielenden eines großen Teils der möglichen 
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agency, die sie aus anderen Titeln gewohnt sind. Darin findet sich aber wieder- 
um nur Senuas Zustand widergespiegelt. Schon ganz zu Beginn des Spiels stößt 
die Kriegerin den Einbaum, mit dem sie nach Hel gerudert ist, vom Ufer ab und 
blickt ihm nach: »There is no going back!« Durch Zunichtemachen des Rückwegs, 
durch diese eine, endgültige Handlung schafft HELLBLADE einen erzählerischen 
Rahmen, der nur noch den Weg nach vorne erlaubt. Diese Szene findet statt, noch 
bevor die Spielenden erstmals die Kontrolle über Senua übernehmen, und schon 
ist ihnen die Kontrolle entzogen. Der Weg tiefer hinein nach Hel ist keine Option, 
sondern ein Muss, es ist der einzige Weg. Mit einer tiefen Resignation kommen- 
tiert die Erzählerin: »There is nothing to go back to, and worse to look forward 
to.« Die spielerische Beschränkung der Bewegungsfreiheit der Spielfigur wird von 
der Erzählung mimetisch aufgegriffen. Zusätzlich gestützt wird diese Konfigura- 
tion durch die oben beschriebene Rolle der Spielenden innerhalb der Diegese: Als 
eine von vielen Stimmen in Senuas Kopf haben die Spielenden niemals die volle 
Kontrolle über sie. Im Grunde machen sie ihr nur Vorschläge, was sie tun könn- 
te oder sollte, und Senua folgt diesen Eingebungen - oder eben nicht. Wohl auch 
deshalb ist es nicht möglich, Senua von einer Klippe zu stürzen, egal, wie sehr man 
den Steuerstick in die entsprechende Richtung drückt. Senua kann sich dagegen 
entscheiden, den Vorschlägen der Spielenden zu folgen. 

Eine besonders perfide Mechanik des Spiels wird unmittelbar nach der ers- 
ten Kampfphase eingeführt, in der Senua unvermeidlich unterliegt. Eine schwarze 
Fäulnis bemächtigt sich ihrer Schwerthand und steigt ihren Arm hinauf, während 
sie panisch versucht, den Effekt durch Kratzen aufzuhalten. »Ihe dark rot«, wie 
das Spiel die Mechanik in der Diegese bezeichnet, reagiert auf Misserfolge beim 
Bezwingen der oft übermächtig erscheinenden Gegner und wird mit der einzigen 
Texteinblendung des Spiels eingeführt, um jegliche Missverständnisse zu vermei- 
den: »The dark rot will grow each time you fail. If the rot reaches Senua’s head, her 
quest is over and all progress will be lost.« 

Diese Mechanik stiitzt sich auf ein Phanomen in der Gestaltung moderner 
Spiele, von dem auszugehen ist, dass es den Spielenden von HELLBLADE durch- 
aus zumindest konzeptionell vertraut ist: den »permadeath«. Eine Reihe moder- 
ner Spiele verwendet diese Mechanik und kehrt damit eine typische Eigenschaft 
des Computerspiels um. Das Wort setzt sich aus den englischen Konstituenten 
»permanent« und »death« zusammen und beschreibt eine Spielsituation, aus der 
die Spielfigur nicht wieder ins Geschehen zurückgeholt werden kann. Die Nieder- 
lage ist damit endgültig, »jeder Spielfortschritt ist verloren«, wie die Beschreibung 
es fasst. Permadeath-Mechaniken haben sich in den letzten Jahren in vielen Spielen 
etabliert, die wieder starker die spielmechanische Herausforderung der Spielenden 
ins Zentrum des Geschehens stellen, statt sich überwiegend auf eine Handlung zu 
fokussieren. (Vgl. Helminen 2020, 1) So bauen sich die Spielenden in X-COM: EN- 
EMY UNKNOWN (Firaxis 2012) ein Einsatzkommando aus spezialisierten Soldaten 
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auf, die mit jedem Einsatz Erfahrung gewinnen und mit zusätzlichen Fähigkeiten 
ausgestattet werden können. Allerdings sind Soldaten, die in einem Spiel sterben, 
nicht wieder zurückholbar, sondern endgültig verloren. In einer abstrakteren Form 
lassen sich auch Spiele wie DARK SOULS (FromSoftware 2011) als permadeath-Spiele 
verstehen. Zwar wird der Avatar immer wiederbelebt, aber errungene Seelen, die 
im Spiel eine Währung für den Level-Fortschritt darstellen, gehen dauerhaft ver- 
loren - es besteht also eine Konsequenz über den Neustart vom letzten Speicher- 
punkt hinaus. In HELLBLADE beginnt Senua nach einer Niederlage im Kampf oder 
bei einem Sturz ebenfalls beim letzten Speicherpunkt, allerdings schreitet die Fäul- 
nis in ihrem Arm jedes Mal etwas höher, bis sie den Spieldurchgang unwiederhol- 
bar beendet und den gesamten bis zu diesem Punkt gemachten Fortschritt löscht. 
Eine solche Mechanik kann die Spielenden frustrieren, da es beispielsweise mög- 
lich ist, bis fast zum Ende der Geschichte durchzuspielen und dann zu scheitern, 
wodurch der gesamte Spielfortschritt wieder auf Null gesetzt wird. Selbst bei ei- 
ner verhältnismäßig kurzen Spielzeit von siebeneinhalb Stunden ist das eine wenig 
erfreuliche Aussicht für die Spielenden. Gleichzeitig verstärkt sie die emotionale 
Beteiligung der Spielenden am Geschehen: es »geht um etwas«, bei einem Schei- 
tern drohen wirkliche Konsequenzen. Allerdings ist der Tod der Spielfigur in HELL- 
BLADE eine Art permadeath auf Raten: Senua darf eine bestimmte Menge von Nie- 
derlagen erleiden, bevor das Spiel endet. Frühe Computerspiele beschrieben diese 
Mechaniken einfach als »Leben«: Super Mario hat drei Leben; sind diese verwirkt, 
beginnt das Spiel von vorne. (Vgl. SUPER MARIO WORLD, Nintendo 1990) Eine Er- 
klärung für die mehreren Leben von Spielfigur Mario gibt es nicht; ein Umstand, 
der aufgrund des nur rudimentären Erzählrahmens des Spiels die meisten Spie- 
lenden nicht weiter stört. Im erzählerisch fokussierten HELLBLADE dagegen muss 
eine solche Mechanik legitimiert werden, um die Kluft zwischen Spiel und Erzäh- 
lung nicht in die Wahrnehmung vordringen zu lassen. Die Art und Weise, wie die 
Fäulnis als eine unerklärte, düstere Krankheit in die erzählerische Komponente 
des Spiels eingeflochten wird, macht eine solche ansonsten potentiell disruptive 
Mechanik zu einem konsequenten, plausiblen Teil der virtuellen Welt und zieht 
Erzählung und Spielgeschehen wiederum näher zusammen. 


7.2 Harmonie und Differenz 


Die Spielwelt von HELLBLADE steht in einem mimetischen Verhältnis zu drei re- 
alweltlichen Bezugspunkten. Der erste davon ist eine historische Verankerung der 
Hauptfigur und ihrem kulturellen Hintergrund. Senua ist eine Kriegerin eines Pik- 
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tenstamms von den Orkney-Inseln und lebt um etwa 800 nach Christus.'* Die Pik- 
ten waren ein Volk, das kulturell vermutlich den Kelten nahestand. Es gibt nur 
wenige Informationen über die Pikten: »archaeology knows nothing of the Pic- 
ts.« (Wainwright 1980, 1) Die Pikten selbst haben keine Schriftzeugnisse hinterlas- 
sen, lediglich vereinzelte Steintafeln (ebd., 31f), sodass überlieferte Schriften aus- 
schließlich von anderen Völkern kommen, beispielsweise von den Römern, deren 
fruchtlose Versuche, mit den zähen Kriegern im Norden der britischen Inseln fer- 
tigzuwerden, schließlich zum Bau des Hadrianswalls führten. Prägnant für die Pik- 
ten ist ihre Tradition einer blauen Kriegsbemalung (oder Tättowierung; vgl. Wain- 
wright 1980, 1), die auch Senua trägt, sowie die Anbetung einer Vielzahl von Göttern 
bis zur Christianisierung (Hudon 2014, 134ff). Die Stämme auf den Orkney-Inseln 
wurden allerdings später und möglicherweise nie christianisiert, bevor sie um 
das Jahr 800 herum von einfallenden Wikingern und durch die Vermischung mit 
den Skoten als Volk ausgelöscht wurden: »The kingdom of the Picts came to a gra- 
dual end during the first half of the 9th century AD. Although most of Pictland be- 
came Scotland at the hands of an old adversary, Dalriada, the decisive factor was 
a new and mutual enemy, the Vikings.« (Ritchie 1989, 57; vgl. auch Seibert 2006, 
17; Hudon 2014, 191ff; Clarkson 2016, 168ff) Die historische Verortung von HELL- 
BLADE findet sich im Spiel nur in Andeutungen: die blaue Kriegsbemalung; die 
kriegerische Ausrichtung, die sowohl Senua selbst als auch ihren Geliebten Dillion 
als Krieger des Stammes präsentiert; der Glaube an ein Pantheon von Göttern. 
Dieser letzte Punkt bereitet auch den zweiten mimetischen Bezugspunkt vor: die 
nordische Mythologie. 

Die Schauplätze und Antagonisten in HELLBLADE entstammen der nordischen 
Mythologie. Die Runensteine geben Momente wieder, in denen Druth einige aus- 
gewählte Erzählungen der Edda vorträgt, und Senuas gesamtes Unterfangen ent- 
lehnt sich der nordischen Glaubenswelt: Sie will nach Hel reisen, um die Riesin He- 
la davon zu überzeugen, in einer geschlechtsinversen Orpheus-Sage die Seele ih- 
res Geliebten Dillion wieder freizugeben. Dabei trifft sie auch auf den Feuerriesen 
Surt und den Höllenhund Garm. Das Entwicklerteam stützt sich bei den mytho- 
logischen Anleihen offenkundig auf die Snorra-Edda, was sich in einigen Details 


14  Diedetaillierten Informationen zum kulturellen Hintergrund Senuas entstammen nicht dem 
Spiel selbst, sondern Antoniades 2017. 

15  DieInformationslage zum Thema der Religion bei den Pikten ist unklar. Es erscheint unwahr- 
scheinlich (obschon nicht unmöglich), dass die Orkney-Inseln zum Zeitpunkt der Handlung 
von HELLBLADE noch nicht christianisiert waren (vgl. Wainwright 1980, 3 und Clarkson 2016, 
91), wenngleich Hudon darauf hinweist, dass auch nach der Christianisierung heidnische 
Praktiken noch für lange Zeit Teil der Traditionen der Pikten gewesen sein können. (2014, 
152) 

16 So nennt Steinsland die historische Grafschaft Orkney »more than any other Nordic society 
shaped by a warrior-ideology« (2011, 11). 
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zeigt. So nennt Druth beispielsweise als Heimat der Wanen die Welt Vanaheim, die 
zumindest unter diesem Namen ausschließlich bei Snorri belegt ist. (Vgl. Simek 
2018, 459) Die Sagen und Legenden von Odin und den alten Göttern strukturie- 
ren die Erzählung von HELLBLADE durch die vollständige Integration der Mythen 
in die erlebte Wirklichkeit der Protagonistin Senua. Dabei weicht die Darstellung 
in HELLBLADE mitunter stark von den Überlieferungen ab. Abgesehen von Details 
und kleineren Elementen gibt es zwei Figuren, deren Gestaltung in HELLBLADE sich 
durch signifikante Differenzen von der traditionellen Überlieferung abhebt: Garm 
und Hela. Beide Figuren spielen essentielle Rollen in der Handlung des Spiels.” 
In der nordischen Mythologie ist Garm »der erste der Hunde«. (Simrock 2017, 
28) In seiner Erscheinung ist er ein »riesiger Hund der Hel und Dämon der Unter- 
welt.« (Bellinger 1999, 161) Damit ist Garm eindeutig als Hund definiert. Dieser De- 
finition will sich Garm, wie er in HELLBLADE auftritt, so gar nicht fügen. Er scheint 
hier mehr untot als lebendig, ein zombiehaftes Ungetüm, dessen Körper übersät 
ist von offenen Wunden und Zeichen der Verwesung. Er ist zweifellos eine Kreatur, 
die in die Totenwelt von Hel hineinpasst. Eines ist Garm in HELLBLADE allerdings 
nicht: ein Hund. Die Anatomie und vor allem die Struktur des teilweise skelet- 
tierten Schädels zeigen Garm vielmehr als Wildschwein mit mächtigen Hauern. 
Diese Veränderung erschließt sich bei genauerer Prüfung. Druth - Senuas einzi- 
ge Quelle für die nordische Mythologie - spricht zumindest in den Erinnerungen, 
die die Spielenden im Laufe des Spiels von ihm zu hören bekommen, von Garm 
nie als »Hund«, sondern immer nur als »Wildtier« (»beast«). Für Senua ist Garm 
also kein Hund, sondern eine Bestie. Wenn sie in ihrem Leben überhaupt Hunden 
begegnet ist, waren diese sehr wahrscheinlich domestiziert (die Pikten hielten sich 
Hunde für die Jagd; vgl. Hudon 2014, 122) und entsprechend freundlich gegenüber 
Menschen. Eine Begegnung mit einem wilden Eber dagegen ist für die Angehöri- 
ge eines Piktenstamms ebenso plausibel wie gefährlich, also zieht Senua in ihrer 
mentalen Figuration der Bestie Garm eben keinen Hund, sondern ein Wildschwein 
heran; das passt umso besser, als der Wildeber in der Symbolik der Pikten für den 
Kampf steht. (Vgl. Ritchie 1989, 17) In Ermangelung präziserer Informationen ver- 
schiebt sie ihren mimetischen Referenzpunkt zu etwas, das ihr passend erscheint. 
Dadurch wird unterstrichen, was schon die riesenhaften Wikinger und andere Ele- 
mente der Welt von HELLBLADE andeuteten: Senuas Abenteuer ist nicht physisch, 
sondern psychisch. Garm ist nicht wirklich der Höllenhund der Edda, sondern die 
Verkörperung einer Gefahr, einer Bedrohung, eine Quelle der Angst für Senua. Sie 


17 Bei anderen Figuren wie beispielsweise Surt (eigentlich Surtr, vgl. Simek 2018, 397) ist die 
Darstellung fraglich, aber immerhin nicht explizit abweichend, während Valravn in der Edda 
gar nicht belegt ist und scheinbar auf einen dänischen Volksglauben zurückgeht. (Vgl. Grimm 
1835) 
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nimmt das wenige, was sie von der Mythologie weiß, als Gerüst für eine Monsterer- 
scheinung, die sie unter dem Einfluss ihrer eigenen Jagderfahrung ergänzt. Garm 
ist nicht oder zumindest nicht ausschließlich mimetisch im Bezug auf die Mytho- 
logie, sondern wenigstens auch mimetisch im Bezug auf Senuas Erfahrungswelt. 
Es ist ihr Garm. 

Ähnlich verhält es sich mit der Darstellung von Hela, der Riesin, die über das 
Totenreich Hel wacht und in HELLBLADE als Göttin dieser Domäne dargestellt 
wird.'® Als »ein Frauenwesen, halb blau, halb von der Farbe der Menschen« (Lewin 
2018, 79) wird die mythologische Hela beschrieben, denn »das Fleisch ihrer Haut 
war zur Hälfte wie das eines Menschen, die andere Hälfte aber vor Verwesung 
blau angelaufen.« (Ackermann 2016, 75) Diese Zweiheit der Eindrücke findet sich 
durchaus auch in HELLBLADE, allerdings ist Hela nicht zur Hälfte verwest (obwohl 
die Erzählerin sie explizit so nennt), sondern vielmehr zur Hälfte verbrannt. Im 
Spiel ist Helas linke Körperseite so stark verbrannt, dass ihr Kopf zu einem großen 
Teil eingefallen ist. Aber auch die andere Hälfte ist nicht das Symbol für Leben, das 
in der Mythologie oft gesehen wird. Die fahle Haut, das tiefschwarz umrahmte 
Auge, von dem aus schwarze Tränen Spuren über die Wangen ziehen, und unzäh- 
lige eingeritzte oder eingebrannte Runen verwandeln das Bild von Hela von einer 
Dichotomie aus Leben und Tod in eine Verbindung zweier Leidenszustände. Das 
Symbol für den Tod ist dabei nicht die Verwesung, wie es in der Überlieferung vor- 
gegeben und offenbar auch von Senua verstanden ist, sondern die Verbrennung. 
Damit spiegelt sich Senuas Kindheitstrauma, die Verbrennung ihrer Mutter mit 
ansehen zu müssen, in ihrem Verständnis von Tod generell - ein Umstand, der 
auch an anderen Stellen des Spiels Realisierung findet, beispielsweise im Reich 
von Feuerriese Surt oder in einer von Odins Prüfungen, in deren Verlauf Senua vor 
einem Feuerdämon fliehen muss. In der Mimesis mythologischer Referenzpunkte 
tritt immer wieder die Formung durch Senuas Lebensumstände und Erfahrungen 
hervor. Die Nachahmung ist nie ganz Imitation eines Vorbilds, sondern eine 
Vermischung von Druths Erzählungen der nordischen Mythologie und Senuas 
eigenem Leben. 

Die beiden mimetischen Adaptationen der Mythologie in die Vorstellungswelt 
Senuas zeigen, wie ihre eigenen Traumata ihr Verständnis der Welt mitgestalten. 
Senua ist nicht in Hel als einem physischen Ort der nordischen Mythologie, sie ist 


18 Schon darin liegt ein Unterschied zur Mythologie: Hel ist keine Göttin, wie es in HELLBLADE 
heißt (die Erzählerin spricht von der »half-rotten goddess«), sondern lediglich eine Riesin, 
Tochter des Riesen Loki und der Riesin Angrboda. (Vgl. Lewin 2018, 78ff) Es ist allerdings 
fraglich, ob HELLBLADE diese genaue Unterscheidung in der Mythologie überhaupt unter- 
nimmt (auch Feuerriese Surt wird als eine Art Gott impliziert), zumal Hela durchaus auch in 
der Mythologie die Schirmherrschaft über das Totenreich Hel innehat; weiterhin bleibt diese 
Differenzierung ohne entscheidende Folgen für die Handlung. 
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in ihrer Hel, einem Ort, der sich aus ihren Ängsten speist. Das Grauen des Todes 
ist für sie der Tod durch Verbrennung, bedingt durch den gewaltsamen Feuertod 
ihrer Mutter. Furcht besteht für sie vor allem in der Dunkelheit, in die sie ihr Va- 
ter zur Züchtigung einschloss, bis Zynbel, das Ungeheuer und die Dunkelheit zu 
einer einzigen Entität wurden, die Senua, vielleicht vor dem Hintergrund ihrer 
Zeit allein in der Wildnis, als riesenhaften, verwesenden Wildeber imaginiert. Die 
Abwandlungen zeigen in aller Deutlichkeit vor allem eines: Die Reise, die Senua 
unternimmt, ist eine Reise durch ihren eigenen Geist. Nur so ist zu erklären, dass 
ihre Umgebung sich nicht an die eigentlichen Vorlagen hält, sondern vollständig 
ihren Vorstellungen dieser Vorlagen entspricht. So erklären sich auch die Perspek- 
tivrätsel im Spiel, die einen Weg, beispielsweise eine Brücke, versperren, indem 
die Struktur dreidimensional fragmentiert wird. Erst ein Blick aus der richtigen 
Perspektive vervollständigt die physikalische Struktur wieder. Senua bewegt sich 
nicht durch eine Welt, von der das Spiel auch nur behaupten würde, dass sie real 
ist. Senua bewegt sich durch eine Welt, die von ihrem eigenen Geist geschaffen 
wird, durch ihre eigene subjektive Realität: 


»The original idea for Hellblade was to create a classic hero’s journey, a journey 
of suffering, but one where the fantasy world is not another planet or alternate 
universe, but a world that is constructed in Senua’s mind.« 

(Antoniades 2017) 


Das Ungewohnliche an HELLBLADE ist, dass durch die Anlage als Computerspiel 
die Spielenden mit in diese subjektive Welt genommen werden. Sie erleben Reali- 
tät durch die Augen von Senua, ohne aber dabei tatsächlich durch ihre Augen zu 
blicken; sie haben Teil, ohne Teil zu sein. Diese Schwebung zwischen den Zustän- 
den ist wichtig, denn was HELLBLADE wirklich vorführt ist keine Kontrastierung 
einer realen Welt mit einem virtuellen Abbild, es ist auch keine Kontrastierung ei- 
ner fiktionalen Welt mit ihrer remediatisierten Form. HELLBLADE kontrastiert zwei 
Realitäten miteinander: die subjektive Realität von Senua mit der subjektiven Rea- 
lität der Spielenden. »Die SpielerInnen erleben Senuas mentales Erleben, und das 
schließt die der psychischen Störung geschuldete Differenz zwischen äußerer (fik- 
tionaler) Realität und innerer Repräsentation ein.« (Ruf et al. 2019, 0.S.) Die innere 
Mimesis zwischen Erzählung und ihrer spielerischen Darstellung erfasst den psy- 
chischen Zustand von Senua und macht ihn zum Gestaltungsprinzip der gesamten 
Erfahrung. Die Spielenden erleben nicht, wie es ist, eine Piktenkriegerin zu sein; 
sie erleben auch nicht eine Nacherzählung von Teilen der nordischen Mythologie. 
Sie erleben die Verzerrungen der Wahrnehmung einer jungen Frau unter dem Ein- 
druck starker Psychosen: »Players are meant to experience Senud’s reality, as it is 
wholly real to her. By the end of the game, it is unclear what aspects of Senua’s tale 
are part of her psychosis versus reality.« (Fordham und Ball 2019, 6) 
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Das Entwicklerstudio hat in der Vorbereitung von HELLBLADE große Anstren- 
gungen unternommen, um sich dem komplexen Thema krankhafter Psychosen auf 
eine ungewöhnliche und äußerst intensive Weise zu nähern. Antoniades bestätigt 
Senuas Zustand: »What sets our hero Senua apart is that she suffers from severe 
psychotic mental illness.« (2017) Die Dokumentation zeigt weiterhin den Weg, den 
das gesamte Entwicklerteam beschritt, um die Symptome und Auswirkungen der 
Krankheit im Spiel umzusetzen. Die Auseinandersetzung mit den psychischen Vor- 
gängen der entsprechenden Krankheitsbilder war eine Folge aus dem ursprüngli- 
chen Grundgedanken, dem Konzept oder der Idee hinter HELLBLADE, einer Hel- 
denreise, die sich in der Gedankenwelt der Hauptfigur abspielt. (Antoniades 2017) 
Statt sich an einer eigenen Auslegung einer solchen Fantasiewelt zu versuchen, 
näherte sich Ninja Theory dem Thema aus einer deutlich wissenschaftlicheren Per- 
spektive und arbeitete mit Fachleuten verschiedener Universitäten sowie mit Hilfs- 
organisationen und betroffenen Patienten zusammen, um die Realisierung der 
Symptome so nah am tatsächlichen Krankheitsbild wie möglich zu halten. (vgl. 
auch Fordham und Ball 2018, 2)'? Dass dem Team die Umsetzung scheinbar gut ge- 
lungen ist, belegen die Aussagen der Patienten und Psychologen, die am Ende der 
Entwicklung mit dem fertigen Produkt konfrontiert wurden. So sagt Psychologie- 
Professor Charles Fernyhough über die Simulation der eingebildeten Stimmen: 


It’s a testament to how Ninja Theory have been listening to what the researchers 
are saying, but also crucially listening to the experts by experience. What they’ve 
come up with is so compelling, it’s by far the best representation I’ve heard of what 
these experiences are like. 

(Antoniades 2017) 


Auch betroffene Patienten bescheinigen HELLBLADE eine außergewöhnliche Rea- 
litätsnähe in der Darstellung der psychotischen Halluzinationen. Nimmt man die 
Aussagen der in der Dokumentation zitierten Patientinnen als wahr und die Dar- 
stellung der psychotischen Halluzinationen in HELLBLADE damit als naturalistisch 
an, wird dadurch eine innere mit einer äußeren Mimesis zusammengeführt. Die 
innere Mimesis macht die Darstellungs- und Interaktionsformen des Computer- 
spiels zu direkten Resultaten der Erzählung; diese Erzählung ist selbst aber eine 
mimetische Nachformung einer realweltlichen Situation, die nur einen vergleichs- 
weise kleinen Teil der Bevölkerung betrifft. Dadurch werden nicht die reale Welt 


19 Die intensive Zusammenarbeit und die Absicht einer korrekten Herangehensweise an das 
Thema war dabei zunächst nicht geplant. Antoniades beschreibt, wie eine Unterredung mit 
Cambridge-Professor Paul Fletcher den Kurs der Entwicklung änderte: »What started out as 
a brief consultation convinced me that we were only scratching the surface of an immensely 
deep and interesting subject that could enrich and change the very nature of the game.« 
(Antoniades 2017) 
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und die virtuelle Welt zueinander in Beziehung gesetzt, sondern zwei Realitäten: 
die der Spielenden und die der psychotischen Senua. HELLBLADE ist mimetisch 
gegenüber einer amimetischen Realität und macht diese anderen Menschen, den 
Spielenden, zugänglich, indem sie in Kontrast mit deren mimetischer Welterfah- 
rung tritt, intensiviert durch die Involvierung des Computerspiels. Das Spiel wirft 
damit quasi automatisch Fragen nach der Konstruktion von Realität und mentalen 
Abbildern auf. In den Worten der Erzählerin: »Maybe that’s why people fear seeing 
the world through her eyes. Because if you believe that Senua's reality is twisted, 
you must accept that yours might be, too!« 


7.3 Maximierung von Mimesis als Differenzpotential 


Sicherlich ist HELLBLADE ein Sonderfall im Hinblick auf die spezielle mimetische 
Konfiguration seiner erzählerischen und spielerischen Strukturen. Dennoch lässt 
sich an diesem Spiel eine Eigenschaft der Mimesis im medialen Kontext verdeut- 
lichen: das Differenzpotential. Pruetts Hinweis, dass mit steigendem Realismus 
auch die Gefahr, die Illusion der Realität zu zerstören, stark ansteigt, ist bereits 
an anderer Stelle berücksichtigt worden. (Vgl. Pruett 2005 und Kapitel 5 dieser Ar- 
beit) Das Prinzip trifft analog auch auf die Mimesis generell zu, unabhängig von 
der Frage der Realitätsnähe: Je stärker die Mimesis, also je ähnlicher eine Darstel- 
lung ihrem Vorbild, umso bedeutungsschwerer wird jede Abweichung. In der Spra- 
che der Newtonschen Thermodynamik könnte man sagen, Mimesis ist potentielle 
Energie, die durch eine auftretende Differenz entfesselt wird. Je größer die mime- 
tische Gleichheit ist, desto größer ist die potentielle Energie, desto stärker ist die 
Differenzreaktion. Letztlich zeigt sich darin das Prinzip hinter dem uncanny valley, 
wie Kätsyri et al. (2015) es verstehen: Die große Gleichheit der dargestellten Person 
mit einem echten Menschen ist die mimetische Exaktheit und damit auch das Dif- 
ferenzpotential. Je ähnlicher die Darstellung der Vorlage wird, umso größer ist das 
Potential bereits bei kleinen Differenzen und entsprechend intensiv ist folglich die 
Abneigung bei Auftreten dieser Differenzen. Im Gegensatz zum uncanny valley ist 
aber das Differenzpotential nicht nur Gefahr, sondern auch Chance, denn je exak- 
ter die Nachbildung, umso bedeutungsvoller wird eben auch die Abweichung. Die 
effektivste Science-Fiction-Literatur ist meistens nicht die, die vollständig verän- 
derte und damit im Vergleich mit unserer Welt kaum mehr vergleichbare Visionen 
vorstellt, sondern vielmehr ein Werk, das sich auf einen oder wenige technolo- 
gische Unterschiede fokussiert und ihren Einfluss auf die fiktionale Gesellschaft 
erforscht. Durch die Gleichheit sticht das Andersartige deutlicher heraus. 

Ein Spiel, das sich so vehement der inneren Mimesis verschrieben hat wie 
HELLBLADE, eignet sich entsprechend besonders gut zur Untersuchung eines sol- 
chen Gedankens. Über weite Strecken bilden Erzählung und Spiel ein enges Ge- 
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flecht, sie stehen in einem außerordentlich harmonischen Verhältnis zueinander. 
Das Spiel reflektiert die Erzählung, die Erzählung reflektiert das Spiel (oder be- 
müht sich zumindest darum, diesen Anschein zu erwecken). Entsprechend inten- 
siv fallen die Momente aus, in denen Spiel, Ästhetik und Erzählung wieder ausein- 
anderfallen. 

Das Ende des Spiels bietet eine ganze Reihe solcher Momente. Beispielsweise 
erklingen noch im Schlussmonolog der Erzählerin die ersten Akkorde des Stücks 
»Illusion« der Band VNV Nation, der den Abspann musikalisch unterlegt. (Me- 
tropolis 2007) In einem Spiel, das durchweg in den Sphären nordischer Mytholo- 
gie und der Stammeskultur des ausgehenden achten, beginnenden neunten Jahr- 
hunderts stattfindet, wirkt die melancholische Popmusik-Stimmung völlig fehl am 
Platze. Im Zusammenhang mit dem ganzen grundsätzlich etwas kryptisch ange- 
legten Ende des Spiels ergibt sich aber ein Zusammenhang, der die Verwendung 
moderner Musik als abschließenden Brückenschlag in die heutige Zeit versteht. 
Das Problem psychotischer Wahrnehmungsabweichungen im Speziellen und di- 
vergierender Realitätsauffassungen im Allgemeinen ist kein spezifisches Problem 
der mittelalterlichen Pikten (obwohl diese wohl erstaunlich modern mit dem Phä- 
nomen umgingen, vgl. Antoniades 2017), sondern ein sehr aktuelles Thema. Der 
Song »Illusion«, der sich textlich ebenfalls mit der Auffassung von Realität und 
der Bewältigung von Traumata beschäftigt, bildet keinen Schlusspunkt des Spiels, 
sondern einen Übergangspunkt aus der virtualisierten Realität Senuas zurück in 
die moderne Umgebung der Spielenden. Das Musikstück verknüpft sich inhaltlich 
mit der Erzählung, aber ästhetisch mit der Gegenwart und stellt so implizit eine 
Verbindung her zwischen den fiktionalen Geschehnissen des Spiels und dem Alltag 
der Spielenden und ermöglicht ihnen, einige der gewonnenen Eindrücke leichter 
mit in ihre Erfahrungswelt zu nehmen.”° Die innere Harmonie wird aufgebrochen, 
um den Wirkungskreis des Spiels zu erweitern. 

Eine andere Ausschöpfung des Differenzpotentials findet sich im finalen 
Kampf gegen Hela. Im Rahmen dieses Kampfes tritt Senua gar nicht wirklich 
gegen Hela an, sondern gegen Horden von Gegnern, während Hela aus der Fer- 
ne zusieht. Die Erzählung und das Spielgeschehen sind in völliger Harmonie: 
Erzählerisch hat Senua sich nach vielen Stunden voller Rätsel und Rückschläge 
endlich in das Heiligtum von Hela vorgekämpft und muss jetzt deren Handlanger 
ausschalten, um endlich gegen Hela selbst kämpfen zu können. Spielerisch be- 
findet sich Senua im Kampfmodus und die Gegner, die den Spielenden aus dem 
gesamten Spielverlauf bereits vertraut sind, treten auch in dieser - sogar in ihrer 
Gestalt an eine Arena erinnernden - Umgebung auf. Es gibt keine Anhaltspunkte, 


20 Die Möglichkeit, dass jemand bei Ninja Theory einfach ein Fan von VNV Nation ist und den 
Song als textlich passend empfand, ist natürlich nicht auszuschließen; sie steht der hier vor- 
gestellten Interpretation aber auch nicht entgegen. 
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dass die Spielenden hier irgendetwas anderes tun sollten als kämpfen. Es stellt 
sich allerdings heraus, dass Senua diesen Kampf nicht gewinnen kann. Für jeden 
bezwungenen Gegner folgt ein neuer nach, als schemenhafte Schatten umringen 
sie die junge Kriegerin, bis selbst geschickte Spielende von einer hinterlistigen 
Attacke in den Rücken getroffen werden. Erst in dieser unfairen Niederlage stellen 
die Spielenden überrascht fest, dass sie nicht an den letzten Speicherpunkt zu- 
rückgesetzt werden (und wie üblich der Fäulnis beim Wachsen zusehen), sondern 
sich eine neue Szene entspinnt, in der alle Gegner außer Hela verschwunden sind. 
Die Schlusssequenz wird abgespielt, die Spielenden erhalten die Steuergewalt 
über Senua nicht mehr zurück, das Spiel und die Erzählung enden. Entgegen 
allem, was den Spielenden spielerisch und erzählerisch vermittelt wird, ist ein 
Scheitern die einzige Möglichkeit, den Schlusskampf zu beenden. »Ihe only way to 
progress the story to its conclusion, is to be defeated by the demonic onslaught.« 
(Fusdahl 2019, 62)" Senua und mit ihr die Spielenden müssen einsehen, dass sie 
das Unausweichliche nicht verändern können. Senua muss den Tod ihres Geliebten 
akzeptieren, um weiterkommen zu können. »This is »Senua’s Sacrifice from the 
title. She has given up her righteous quest for revenge, accepting her own inability 
to change the past.« (Ebd., 66) 

Diese Furcht vor dem Scheitern ist es aber, die auf andere Weise überhaupt 
erst in intensiver Form auf die Spielenden übertragen wird. (Vgl. Fordham und 
Ball 2019, 8) Die Fäulnis wurde zuvor bereits erläutert. Absichtlich vorerst aus- 
geklammert wurde die Tatsache, dass diese Mechanik eine Lüge des Spiels ist.”” 
Es behauptet, mit jeder Niederlage Senuas rücke ein endgültiges game over näher, 
das den gesamten Fortschritt zunichte macht; eine spielmechanische Behauptung, 
die durch das Wachsen der Fäulnis erzählerisch-ästhetisch aufgegriffen wird. Tat- 
sächlich spielt es aber keine Rolle, wie oft Senua stirbt, das Fortschreiten der Fäul- 
nis hängt einzig von ihrem Fortschritt im Spiel ab: Nach einer Niederlage gegen 
Surt oder Valravn wächst die Fäulnis nie so hoch wie bei einem Unterliegen gegen 
Garm. Spielmechanik und Erzählung sind nur scheinbar in mimetischer Harmo- 
nie, tatsächlich widersprechen sie sich. Die Fäulnis - die einzige Spielmechanik, 
die durch eine Schrifteinblendung erklärt wird! - entpuppt sich als spielmecha- 
nisch bedeutungslos. Sie ist ein rein erzählerisches Element, das sich als Spielme- 
chanik verkleidet hat, ohne aber wirklich Einfluss nehmen zu können. Eine inter- 
essante Lesung der Situation bietet Fusdahl: 


Normally when we are provided with false information about how a game works 
within the game, which happens pretty rarely, we have cause to be annoyed or 


21 Diese Konfiguration entspricht dem »poetic gameplay device« von »losing is winning« bei 
Chew und Mitchell (2019, 18f). 

22 Hellblade widerlegt damit nebenbei Eskelinens (2001) Behauptung, es könne im Computer- 
spiel keine unzuverlässige Erzählung geben. 
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even upset with the game. In HELLBLADE’s case though, much of the game’s nar- 
rative is about being confronted with false information. 
(Fusdahl 2019, 56) 


Auch spielt hier das Thema der Unausweichlichkeit eine Rolle: Wie schon bei der 
Beschränkung der Freiheit in der Erkundung und bei der Unvermeidbarkeit des 
Scheiterns am finalen Kampf verdeutlicht die Fäulnis die Ausweglosigkeit der Si- 
tuation. Es gibt keine Alternative für Senua; sie muss diesen Weg gehen und kann 
nicht von ihm abweichen. Nicht nur hat sie keine Freiheit, in welche Richtung sie 
gehen will; sie ist ebenso wenig frei, zu entscheiden, nicht weiterzugehen. Von 
einem Spiel angelogen zu werden ist immer eine auffällige Situation, weil (ge- 
mäfß den Griceschen Kommunikationsprinzipien) von der Kooperationswilligkeit 
der beiden Seiten der Kommunikation auszugehen ist. In einem Spiel, das so kon- 
sequent die Einheit von erzählerischen und spielerischen Elementen forciert und 
diese Einheit in einem Punkt sogar expressis verbis unterstreicht, wirkt eine solche 
Lüge umso intensiver. 

HELLBLADE: SENUA’S SACRIFICE ist nicht kritiklos durch die Fachpresse gekom- 
men. So wurde das repetitive Gameplay mit stets ähnlichen Rätseln und sehr ähn- 
lichen Kämpfen weitgehend einheitlich bemängelt. (Vgl. Johnson 2017, Shoema- 
ker 2017, Dörre 2017) Fordham und Ball sehen in den mechanisch sehr simplen, 
wenig anspruchsvollen Kämpfen dagegen gerade eine Stärke des Spiels: »De-em- 
phasizing combat once again helps to frame the experience of HELLBLADE toward 
a more serious presentation of psychosis.« (2019, 7) Die Erzählung wird generell 
gelobt für die Art, wie sie sich um eine Entstigmatisierung psychischer Erkran- 
kungen bemüht und es Nichtbetroffenen ermöglicht, die Realität von Menschen, 
die an Psychosen leiden, nachzuvollziehen. 


Through the game’s use of storytelling and narrative, HELLBLADE presents a novel 
and engaging depiction of psychosis that is crafted within the game’s mechanics. 
[...] Rather than a game about psychosis, HELLBLADE is an attempt to create a game 
that allows the player to experience symptoms similar to psychosis. 

(Fordham und Ball 2019, 5) 


Fordham und Ball analysieren weiterhin, dass die Tatsache, dass über den Wahr- 
heitsgehalt des erlebten Geschehens keine von der Person Senua unabhangige Aus- 
sage gemacht wird, gerade eine Starke des Spiels darstellt: »By taking this ap- 
proach, Ninja Theory continues to validate Senua’s experience and reinforces her 
perspective, rather than removing the veil and re-establishing the player as the dri- 
ving narrative force.« (2019, 6) Ihre überaus positive Haltung gegenüber der Bot- 
schaft des Spiels begründen sie mit der empathischen Wirkung des Spielerlebnis- 
ses: »Research has found that exposing individuals to simulations of hallucinations 
can increase empathy and understanding in relation to sufferers of mental illness.« 
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(Ebd., 8) Fusdahl dagegen betrachtet den Umgang mit real existierenden psychi- 
schen Krankheiten in HELLBLADE deutlich kritischer: 


This seems to be the message throughout most of the game. That those with men- 
tal illness possess special observational powers that allow them to perceive pat- 
terns that reveal secrets. Even if the story’s ending has the very opposite message, 
the previous impression might still remain. 

(Fusdahl 2019, 68) 


Statt einer inklusiven findet Fusdahl also eine eher verstarkend exklusive Botschaft 
in Senuas Leidensweg und zieht den Schluss: »HELLBLADE is one group of de- 
veloper’s [sic!] interpretation of psychosis, filtered through a story about a celtic 
warriors’ [sic!] quest.« (Ebd., 69) Teilweise kann man Ninja Theory auch sicherlich 
vorwerfen, dass etwas mehr Fingerspitzengeftihl bei der Emotionalisierung ange- 
bracht gewesen ware, weil einige besonders pathetische Momente die Grenze ins 
Prätentiöse zu überschreiten drohen oder sie bereits überschritten haben, je nach 
persönlichem Standpunkt. 

Was sich aber nicht bestreiten lässt, das hat die Auseinandersetzung in die- 
sem Kapitel gezeigt, ist die außergewöhnliche Ganzheitlichkeit von HELLBLADE. 
Wo Hitman die Erzählung nur als Würze für seine Spielmechaniken nutzt und 
sowohl GRAND THEFT AUTO V als auch RED DEAD REDEMPTION 2 eher als virtuel- 
le Themenparks fungieren, in denen die Spielenden Klassiker der Film- oder ge- 
nerell Mediengeschichte ausleben können, bietet HELLBLADE: SENUA’S SACRIFICE 
eine Erzählung, die einen in diesem Medium bislang ungewöhnlich geschlosse- 
nen Eindruck hinterlässt. Das Spiel nutzt die fundamentale Spaltung des Com- 
puterspiels und die daraus resultierende konventionelle und allgemein akzeptierte 
ludonarrative Dissonanz, um die eigene Wirkung durch Überbrückung des Spalts 
zu verstärken. HELLBLADE bringt erzählerische und spielerische Komponenten in 
Einklang und bringt sie dazu, alle dieselbe Melodie anzustimmen. 

Das eigentümliche Verhältnis der Spielenden zu ihrem Avatar Senua, das zwi- 
schen Identifikation und Sympathie, vielleicht sogar Empathie schwebt, ermöglicht 
eine Form von Realitätsnähe, die einer Fiktion mit hünenhaften Wikingerkriegern 
und einer halb verbrannten Göttin als Widersacherin nicht zuzutrauen wäre. Die 
immersiven Effekte der akustischen Umsetzung und die Zwitterperspektive, die 
alles zeigt und doch viel verbirgt, erzeugt einen großen Teil des Spielgefühls von 
HELLBLADE. Die Geschichte, deren zwei Zeitachsen sich gegenläufig entwickeln - 
Senua bewegt sich auf ihrer Quest vorwärts auf Hela zu, während die Rückblenden 
sich im Spielverlauf rückwärts in Richtung ihrer Kindheit und des ursprünglichen 
Traumas von Galenas Verbrennung entwickeln”? -, reißt aufgrund ihrer emotiona- 
len Intensität mit, nicht zuletzt wohl auch aufgrund der überzeugenden Darstel- 


23 Vgl. AnhangC. 
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lung durch die Schauspielerin und der Technologie, die diese ins Virtuelle über- 
setzt hat. Senua muss nicht mit unrealistischen Proportionen oder einem Über- 
maß nackter Haut bestechen, um die Aufmerksamkeit der Spielenden zu halten. 
(Vgl. Harju 2019, 56) Stattdessen beweist sie, dass auch eine komplexe und an- 
spruchsvolle Erzählung im Rahmen des Computerspiels möglich ist, wenngleich 
zugegebenermaßen der Fokus auf der erzählerischen Sphäre sich spürbar auf die 
Komplexität der spielerischen Sphäre ausgewirkt hat. Eine solche Hierarchie ist, 
wie es scheint, unausweichlich: Eine komplexe Erzählung mit der nötigen Tiefe 
ist schwer mit komplexen Spielmechaniken zu verknüpfen und umgekehrt. Diese 
Ordnung findet sich im Modell der inneren Mimesis aber bereits ausgedrückt, weil 
bei der mimetischen Überbrückung der Sphären immer eine Seite als Quelle und 
eine als Ziel dient. Bei HELLBLADE ist die Erzählung die Quelle; sie ist die Basis, an 
der sich die spielerische Umsetzung orientieren muss. Im Fallvon HELLBLADE kann 
also gesagt werden: Die Spielmechaniken stehen im Dienst der Erzählung. Ande- 
re Spiele mögen eine ähnlich enge Verwicklung der Sphären anstreben, dabei aber 
den Mechaniken den Vorrang einräumen und die Erzählung daran orientieren. Die 
Identifikation der Richtung der Mimesis ist damit ein hilfreiches Instrument in der 
Analyse und Interpretation moderner erzählender Computerspiele. 
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Der Riss, der durch das Medium Computerspiel geht, ist ebenso charakteristisch 
wie unvermeidlich. Erzählung funktioniert grundlegend anders als spielerisches 
Handeln, zumindest bezogen auf unser momentanes Verständnis von Erzählung. 
Wenngleich es möglich sein mag, jedes Spiel als Erzählung zu betrachten (vgl. 
Fernändez-Vara 2015 sowie Murray 2017) und jede Erzählung als Spiel (vgl. Huizin- 
ga 2004, 133ff), führen derlei Experimente selten zu neuen Erkenntnissen über den 
betrachteten Titel. Spiel bleibt Spiel und Geschichte bleibt Geschichte. Im Compu- 
terspiel aber kommen diese beiden Komponenten als sich ergänzende Teile einer 
Gesamterfahrung zusammen, die eben weder reines Spiel noch reine Erzählung 
ist, sondern rezeptive und interaktive Momente verbindet. Die Spaltung des Medi- 
ums bedeutet nicht, dass es nicht Möglichkeiten gibt oder geben kann, die Sphären 
zu verbinden und symbiotische Effekte zwischen ludus und narratio zu erzielen. Ein 
systematischer und tragfähiger Weg zum Brückenbau ist die Mimesis, wie sie in 
dieser Arbeit vorgeführt wurde. 

Die Narratologie kennt längst eine Dichotomie von Inhalt und Struktur in 
der Analyse von Handlungsverläufen, einen »fundamentalen Gegensatz zwischen 
dem >Wie: und dem »Was< von Erzählungen« (Martinez und Scheffel 2005, 20). 
Der Gedanke, die Spaltung des Mediums Computerspiel auf diese narratologische 
Zweiheit herunterzubrechen, indem die Inhalte, die Handlung und Verläufe als 
das »Was«, die Spielmechaniken und die ästhetische Gestaltung als das »Wie« 
des Spiels betrachtet werden, ist der Alptraum der Ludologen. Eine solche 
Subsumierung des Computerspiels unter die traditionellen Paradigmen der Er- 
zähltheorie scheint auch unabhängig von ideologischen Erwägungen ungeeignet 
zur Analyse des neuen Mediums, weil sie die Spielmechaniken und die Präsenz- 
strategien des Computerspiels zu bloßen Funktionen der Erzählung degradiert. 
Andererseits funktioniert auch eine strenge Aufteilung in die spielerischen und 
erzählerischen Elemente nicht, weil die erzählerischen Elemente wiederum selbst 
Strukturmerkmale aufweisen - eben das »Wie« der Erzählung, das vereinfacht 
Tomasevskijs »Sujet« (1985, 214ff), Todorovs »discours« (1972), Genettes »récit« 
(1994) oder Forsters »story« (1947) entsprache. Die Strukturanalyse des erzähleri- 
schen Bereichs stiinde in einer solchen Analyse also neben der Strukturanalyse des 


250 


Zwischen Spiel und Story 


spielerischen Konzepts. Sinn der Betrachtung des Computerspiels als erzählendes 
Medium ist aber die Verschmelzung der beiden Sphären. Die Lösung ist keine 
Lösung, sondern eine Emulsion: Es muss nicht das eine Medium im anderen 
aufgelöst werden, sondern beide Medien müssen in einem konstanten Zustand 
des Aufruhrs miteinander in Verbindung treten und sich ununterbrochen austau- 
schen, um ein dichtes Geflecht aus Erlebnissen zu bilden. Dabei zeigt sich, dass 
das wirkliche »Wie« keine der beiden Sphären ist, sondern eine dritte Größe, die 
hier schlicht als »Ästhetik« bezeichnet wurde und die beide Sphären durchdringt. 

Es scheint nicht möglich, eine vollkommene, geschlossene Integration von Er- 
zählung und Spiel zu erreichen; die Spaltung des Mediums ist nicht aufhebbar. 
Die Begründung für diesen Zustand ist die fundamentale Unterschiedlichkeit der 
beiden Ebenen. Das Spiel ist vorwiegend sensomotorisch orientiert, es basiert auf 
der Kommunikation zwischen Spielenden und Spiel. Es ist Präsenz, das sinnliche 
Erleben von Virtualität, die quasi-physische Teleportation in einen fiktionalen Kos- 
mos aus Mechaniken und Reizen. Die Erzählung dagegen arbeitet auf der kogni- 
tiven Ebene, sie besteht aus der Abstraktion von Reizen, auf der Erkenntnis ihrer 
Gestalt und Funktion. Nicht die Reize sind das Ausschlaggebende für die Erzäh- 
lung, sondern die Zusammenhänge zwischen den Reizen, ihre Temporalitäten und 
Kausalitäten. Weiter noch: Die Erzählung legitimiert die Interaktivität durch die 
Konstruktion komplexerer Zusammenhänge. Eine schnell vorüberziehende, annä- 
hernd einfarbige Fläche mit einer Unterbrechung, einer Kommandoeingabe und 
dem Resultat, dass die Figur die Unterbrechung der Fläche überwindet, wird nicht 
zu einer Erzählung, indem die Fläche als eine Reihe von Hausdächern und die Un- 
terbrechung als Häuserschlucht identifiziert wird, über die sich der Avatar durch 
Eingabe eines Sprungkommandos hinwegsetzt. Eine rein ästhetische Verkleidung 
reicht nicht zur Begründung einer Geschichte. Zur Erzählung wird diese Situati- 
on, wenn der Avatar als Ezio Auditore da Firenze aus ASSASSIN’S CREED 2 erkannt 
wird und wenn die Spielenden wissen, dass die schnelle Fortbewegung über die 
Dächer von Venedig notwendig ist, weil Ezios Verbündeter Machiavelli in einem 
anderen Teil der Stadt Hilfe benötigt. Die aktuelle Handlung hat ein Ziel über die 
unmittelbare Reizreaktion hinaus, unabhängig von der interpretatorischen Kon- 
textualisierung der sensorischen Eingaben. 

Erzählen im Computerspiel bedeutet demnach, seine formalen und spieleri- 
schen Elemente so miteinander in Beziehung zu setzen, dass eine schlüssige Hand- 
lung entsteht. Die Verbindungen zwischen Erzählung und Spiel können dabei sehr 
unterschiedlich ausfallen. So kann das Spiel die Handlung grundlegend bestim- 
men, indem ein Spielprinzip sich besonders gut für manche Themenkomplexe eig- 
net, während es für andere weniger geeignet scheint. Sieht die Spielmechanik bei- 
spielsweise große Schießgefechte zwischen den Spielenden und computergesteu- 
erten Gegnern vor, erscheint eine erzählerische Integration in Form eines Stadtpla- 
ners oder eines Ladenbesitzers weniger geeignet - diese Settings bieten sich eher 
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für Wirtschaftssimulationen an. Abenteuerliche Schatzsuchen oder Regierungs- 
verschwörungen dagegen passen hervorragend zu einem kampfbasierten Spiel- 
prinzip.’ Die spielerischen Elemente können die Handlung nicht nur allgemein, 
sondern auch ganz spezifisch bestimmen. Wenn die Spielenden in HEavy RAIN bei- 
spielsweise in bestimmten Situationen scheitern, kann der Avatar in dieser Situa- 
tion sterben. In diesem Fall sieht Heavy RAIN keine Wiederholung des Abschnitts 
vor, sondern registriert den Tod der Figur und gibt für nachfolgende Situationen 
Handlungsvariationen aus, die ohne die verstorbene Figur auskommen. Während 
sich also im bestmöglichen Ende von HEAVY RAIN eine dauerhafte Romanze der 
beiden Figuren Ethan und Madison andeutet, kann Madison in einer entsprechen- 
den Spielsequenz auch umkommen und das Happy End der Geschichte unmöglich 
machen. In RESIDENT EVIL 4 (Capcom 2005) können die Spielenden zu Beginn des 
Spiels einen Hund im Wald aus einer Falle retten. Der gerettete Hund kommt ih- 
nen dann an späterer Stelle im Spiel zu Hilfe. Schließlich kann auch die Handlung 
Einfluss auf die Spielelemente nehmen. Solche Situationen sind noch vergleichs- 
weise selten, weil die meisten Spiele in der Entwicklung von der Mechanik her 
gedacht werden und nicht von der Erzählung und sich damit die erzählerischen 
Komponenten eher an die Spielmechanik anpassen als umgekehrt. Es besteht im- 
mer eine solche Hierarchie zwischen den Sphären, aber nicht immer dieselbe: Sie 
kann von Titel zu Titel, sogar von Moment zu Moment wechseln. Die Erzählung 
wird zum »Wie« des Spiels »Wie wird das Spiel erzählt?«) - beispielsweise wenn 
komplexe Uhrwerk-Mechaniken als Spielwelten und die Stellschrauben als schall- 
gedämpfte Pistolen verkleidet werden wie in HITMAN. Oder das Spiel wird zum 
»Wie« der Erzählung (»Wie wird die Erzählung erlebbar?«) - beispielsweise wenn 
das irreale Gefühl einer unbestimmten Ungewissheit und Furcht durch die Per- 
spektive und die spielerischen Anforderungen auf die Spielenden übertragen wird 
wie in HELLBLADE: SENUA’S SACRIFICE. 

Gespalten in die zwei Sphären, changiert das Computerspiel ununterbrochen 
zwischen der rezeptiv-vermittelnden Erzählseite und der aktiv-mimetischen Spiel- 
seite. Je geschickter diese Schwebungen realisiert werden, umso müheloser gelingt 
der Sprung über den Spalt, der Wechsel von Handeln zu Handlung und zurück. Es 
zeigt sich, dass Mimesis und Medium sehr eng verwandte Begriffe sind: Mimesis 
ist mediale Aktivität, Medium ist festgeschriebene Mimesis. Das Computerspiel 
schwebt damit auch in seiner Kategorisierung als Medium, weil es einerseits aus 
einem fest gefügten Code besteht, der lediglich abgerufen und ausgeführt wird, 
gleichzeitig in dieser Ausführung des Codes aber eine lebendige Dynamik ent- 


1 Selbstverständlich können Spiele von solchen Gestaltungsprinzipien abweichen. In solchen 
Fällen istaber diese Abweichung genau Teil des Konzepts und in einer Weise umgesetzt, dass 
die Absurdität der Situation ihren Reiz mit ausmacht. 
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steht, die den Vorgang des Spielens interaktiv mimetisch und nicht rezeptiv medial 
macht. 

Der Vorgang des Spielens ist wiederum nur über eine vermittelnde Instanz 
möglich: den Avatar. Die Spielenden können nicht direkt auf die Spielwelt zugrei- 
fen, weil sie nicht wirklich existiert, sondern eine Interpretation von Codes ist. 
Stattdessen kommunizieren die Spielenden mit ihrem Repräsentanten in der vir- 
tuellen Welt, dem Avatar. Dieser vereint in sich Eigenschaften des Virtuellen (in- 
dem er aus interpretiertem Code besteht) und Eigenschaften des Realen (indem er 
aus interpretierten Steuereingaben besteht) und bildet damit das Bindeglied zwi- 
schen der Realität der Spielenden und der Realität des Spiels. Avatar und Spielwelt 
stellen gleichzeitig die Scharniere dar, die Erzählung und Spielgeschehen mitein- 
ander verknüpfen, weil beide sowohl der narrativen als auch der interaktiven Sphä- 
re angehören. Dennoch können sie den Spalt oft nicht dauerhaft überwinden, son- 
dern erscheinen eher als zeitgleich gespiegelte Doppelgänger, die in einer Form in 
der Erzählebene existieren und in der Spielebene in einer ähnlichen, aber anderen 
Form. Dabei deutet sich bereits das mimetische Verhältnis zwischen den beiden 
Sphären an, das als »innere Mimesis« bezeichnet wurde. 

Damit die Spielenden sich überhaupt in den virtuellen Welten orientieren kön- 
nen, ist es notwendig, dass diese Welten auch mit den ihnen bekannten Realitä- 
ten verbunden sind, seien diese bekannten Realitäten nun physisch oder fiktional. 
Dabei zeigt sich wieder eine grundlegende Verschiedenheit zwischen der Art und 
Weise, wie die Spielwelt der spielerischen Sphäre ihre Vorbilder imitiert und derje- 
nigen, die von der Spielwelt der erzählerischen Sphäre herangezogen wird. Begriffe 
wie Realismus und Authentizität nähern sich dem Phänomen an und geben Hin- 
weise zur Unterscheidung der beiden Sphären in ihrem Beziehungsgeflecht mit 
den Welten, die sie sich als Vorbild für ihre mimetischen Nachbildungen gewählt 
haben. Sie sind graduelle Kategorien, die beschreiben, wie groß die Realitätsnähe 
zwischen der realen Vorlage und ihrem virtuellen Gegenstück ist. Wie realistisch 
fühlt sich die virtuelle Welt an? Wie authentisch sind ihre Figuren? Wie naturalis- 
tisch ist ihr Aussehen? Und wie plausibel ist die Spielwelt in sich? Besteht über- 
haupt eine Mimesis erster Ordnung, also eine Nachahmung der realen Welt, oder 
handelt es sich um eine Mimesis zweiter Ordnung, also um die Imitation einer 
Welt, die ihrerseits bereits mediale Imitation ist? Intertextualität überträgt Inhal- 
te, Intermedialität überträgt Ästhetiken - und Interludizität untersucht die me- 
chanischen Zusammenhänge zwischen verschiedenen Spielen, die auf ähnlichen 
Prinzipien basiert. 

Ähnlich verschieden wie die Strategien, anhand derer sich Spiel und Erzählung 
der Nachformung ihrer Vorbilder annehmen, sind die Strategien der Involvierung. 
Präsenz und Begeisterung sind die Effekte der Mimesis, sie treten dann auf, wenn 
die Spielenden sich besonders gerne von den Angeboten der Simulation täuschen 
lassen, wenn sie der willing suspension of disbelief freien Lauf lassen und nicht vom 
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Sturz ins uncanny valley wieder aus der Illusion herausgestoßen werden. Die tech- 
nisch-sensorische Involvierung über Interaktivität (Präsenz durch Immersion und 
Engagement) und die emotional-kognitive Involvierung über die Geschichte (Be- 
geisterung durch Identifikation, Hingerissenheit, Mitgerissenheit und Sehnsucht) 
funktionieren grundsätzlich verschieden, obwohl sie im Grunde dasselbe Ziel ver- 
folgen: die vollständige psychische und physische Einhüllung der Spielenden in die 
illusorischen Schleier der Virtualität durch die perfekte Imitation ihrer natürlichen 
Wahrnehmungsprozesse. 

Über alle diese Unterschiede hinweg funktioniert die Mimesis als verbinden- 
des Element. Durch die Spaltung in zwei Sphären besteht ausreichend Distanz 
zwischen den beiden Komponenten Erzählung und Spiel, dass sie sich mimetisch 
aufeinander beziehen können. Dies zeigt HELLBLADE: SENUA’S SACRIFICE in aller 
Deutlichkeit, wenn sämtliche Spiel- und Erzählelemente in außergewöhnlich enger 
Verbindung zueinander stehen und insgesamt ein, trotz aller Tristesse der Thema- 
tik, analytisch auffallend harmonisches Geflecht ergeben. Narration und Spielme- 
chaniken beziehen sich ununterbrochen aufeinander und imitieren sich struktu- 
rell, sodass ein in sich schlüssiges Gesamtbild entsteht. Es gibt Abweichungen von 
diesem Bild, die genau aufgrund der Harmonie der übrigen Teile besonders auffal- 
lend herausstechen; daran zeigt sich, dass durch eine Maximierung der Mimesis 
das Potential für die Einbettung von Bedeutung erhöht wird. 

Die innermimetische Dichtheit von HELLBLADE kann zeitweise über Schwä- 
chen des Spiels hinwegtäuschen. So spannend und aufregend die innere Geschlos- 
senheit des Titels ist, so kritikwürdig ist es in anderen Hinsichten. So ist es bei- 
spielsweise eindeutig, dass sich in der Entwicklung des Spiels alle Gestaltungsent- 
scheidungen der Handlung unterzuordnen hatten; entfernt man die Geschichte 
aus HELLBLADE, bleibt nur ein wenig aufregendes und mechanisch anspruchsmini- 
malistisches Spiel zurück, das so sicherlich kein großes Aufsehen erregt hätte. Die 
zuvor beschriebene Hierarchie der Sphären könnte kaum klarer zugunsten der Er- 
zählung ausfallen. Wie wichtig die Handlung für das Spiel ist, lässt sich auch an ih- 
rem Anteil der Gesamtspielzeit erkennen: über 83 Prozent laut howlongtobeat.com 
(7,5 von 9 Stunden). Diese Kritik an HELLBLADE soll nicht die Erkenntnisse über 
die mimetischen Bezüge innerhalb des Spiels relativieren oder kleinreden,” son- 
dern verdeutlichen, dass die Symbiose der Sphären auch dann eine starke Wirkung 
entfalten kann, wenn die beiden Hälften der Spielerfahrung für sich genommen 
Schwächen aufweisen. 

Klar zeigt sich die Ergiebigkeit der Betrachtung mimetischer Strukturen in 
Computerspielen. Die Mimesis ist nicht nur allgegenwärtig, sie ist auch äußerst 


2 Es ist allerdings durchaus möglich oder sogar wahrscheinlich, dass manche gestalterischen 
Aspekte des Spiels eher zufällig in ein mimetisches Verhältnis zur Erzählung geraten sind. 
Das ändert jedoch nicht ihre Wirkung. 
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produktiv, wenn sie systematisch untersucht wird. In seiner allgemeinsten Form 
als »Nachahmung« läuft der Begriff tatsächlich sogar Gefahr, zu allumfassend auf 
alles anwendbar und für jedes Phänomen mehr oder weniger zutreffend zu sein. 
Daher ist im Umgang mit dem Konzept Disziplin nötig. Mit entsprechender Vor- 
sicht eingesetzt, kann die Mimesis aber ein hervorragendes Werkzeug für die Ana- 
lyse von Computerspielen sein. Sie identifiziert Vorbilder und arbeitet genau her- 
aus, welche Elemente eines Titels mehr oder weniger bedeutungstragend sind. 

Mimetische Strukturen sind allgegenwärtig in Computerspielen, weil sich 
fast alles in irgendeiner Form auf etwas anderes beziehen lässt. Das macht diese 
Verbindungen aber nicht bedeutungslos, sondern steigert vielmehr ihr Poten- 
tial, durch das Brechen mit einer Erwartungshaltung Bedeutung zu evozieren. 
Bei HITMAN ziehen die Sphären zwei unterschiedliche Bezugspunkte heran: 
Die erzählerische Sphäre orientiert sich an Agenten- und Spionagethrillern, die 
spielerische hingegen adaptiert Uhrwerkmechaniken aus dem Rätselgenre. Die 
ludonarrative Dissonanz ist, je nach Standpunkt, entweder nicht vorhanden oder 
ununterbrochen präsent; sie fällt aber kaum ins Gewicht, weil die spielerische 
Sphäre so dominant gegenüber der erzählerischen auftritt und die Entwickler 
unzählige augenzwinkernde Momente in das Spiel einbauen. Die Figuren inner- 
halb der Diegese sind ernst und bleiben ernst, ihre Welt ist gefährlich, ihre Leben 
stehen wortwörtlich auf dem Spiel; die Spielenden aber stehen perspektivisch 
darüber, erkennen das Spielerische in der Geschichte. Sie durchschauen den 
transparenten Firnis und erkennen darunter die Mechanik. Die Sphären treten 
kaum in Austausch miteinander, sie entwickeln keine interne Dynamik, weil das 
gar nicht notwendig ist; die Erzählung ist bloß Teil der Ästhetik, sie erstellt das 
Vokabular, mit dem über das Spiel gesprochen wird. Die beiden mimetischen 
Vorgänge bleiben losgelöst voneinander. 

Mimetisch kann nur sein, was wahrgenommen wird, daher ist jede Mimesis 
von ihrer Nutzung der Perzeptionskanäle des Menschen abhängig. Im Umkehr- 
schluss lassen sich die Sinnesmodalitäten also auch nutzen, um dem vielschichti- 
gen Spielerlebnis analytische Struktur zu verleihen, um die Gedanken zu ordnen 
und nach dem Zerlegen der Erfahrung die starken oder schwachen Verbindungen 
verschiedener Phänomene aufzudecken und auf ihren Bedeutungsgehalt hin zu 
überprüfen. Selbst ähnlich erscheinende Phänomene können unterschiedliche Be- 
deutung haben: Die Schulterperspektive in Hitman erfüllt vor allem funktionale 
Anforderungen, während sie in Metal Gear Solid V: The Phantom Pain leicht an- 
ders angelegt ist und dadurch auch anders verstanden werden kann - es lassen 
sich beispielsweise Parallelen zur Dissoziation von Spielenden und Avatar ziehen, 
die am Ende der Handlung zentral werden. In jedem Fall lässt sich zu den verschie- 
denen vom Medium bespielten Sinnen jeweils fragen: Was wird hier nachgeahmt 
und warum? Und wenn nichts nachgeahmt wird, warum nicht? Welchen funktio- 
nalen und/oder erzählerischen Zweck kann man hinter der Entscheidung für eine 
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bestimmte (ästhetische) Umsetzung vermuten und wie fügt sich diese Vermutung 
in den Kontext des Spiels? Mit dem Katalog der Erkenntnisse mimetischer Verbin- 
dungen wächst auch die Aufmerksamkeit für nichtmimetische Momente - oder 
für Assoziationen, die gemeinsam mit der Ästhetik in das konkrete Spiel impor- 
tiert werden. 

Computerspiele bieten ein größeres mimetisches Potential, weil sie einerseits 
mehr Sinneskanäle ansprechen (können), andererseits auch eine Eigenschaft der 
Wirklichkeit nachahmen, die anderen Medien nicht zugänglich ist: die Handlungs- 
fähigkeit oder agency. Die inhärente Interaktivität des Computerspiels hat Auswir- 
kungen auf die Art und Weise, wie die Sphären aufgebaut werden müssen. Erzäh- 
lerisch wie spielerisch stellen sich Fragen nach Freiheit und Reglementierung - 
zwei Enden einer Skala, die beide Gefahren bergen, durch zu große Restriktion 
der Handlungsoptionen auf der einen, durch zu triviale Spiel- und Erzählmomen- 
te auf der anderen Seite. Mit dem Moment der Interaktivität hält auch ein Wachs- 
tum potentieller Inhalte Einzug in das Computerspiel, wodurch seine Zusammen- 
setzung unüberschaubar komplex wird. Jede Entscheidung der Spielenden bedeu- 
tet nicht nur einen vorgesehenen Weg, sondern möglicherweise auch einen Weg, 
der angelegt wurde, aber nicht realisiert wird und damit unsichtbar bleibt. Be- 
sonders aufwendig gestaltete Computerspiele entpuppen sich als Eisberge: Nach 
einem einfachen Durchspielen ist nur ein kleiner Teil des Potentials ausgeschöpft, 
nur ein kleiner Teil der möglichen Geschichten erfahren. Die Komplexität äußert 
sich teilweise in Fehlfunktionen, die absurde Effekte hervorrufen oder sogar selbst 
bedeutungstragend werden können. Es zeigt sich immer wieder, dass Computer- 
spiele unbeabsichtigt der elementaren Unvorhersehbarkeit des Lebens Rechnung 
tragen, indem die Entwickler nie mit Sicherheit vorhersehen können, in welchen 
Weisen Spielende mit den Mechaniken eines Spiels und ihren Zusammenhängen 
umgehen werden. 

Die Spielwelt ist eine Konstituente des Computerspiels, die den Spalt zwischen 
den Sphären überspannt. Die zweite ist der Avatar, die Verkörperung der Spielen- 
den in der Virtualität. Nur durch ihn sind sie in der Lage, ihre agency in der Spiel- 
welt auszuleben. Das Verhältnis zwischen den Spielenden und ihrem Avatar kann 
ganz verschiedene Formen annehmen, die von der Identifikation bis zur Antipa- 
thie reichen und selten stabil festgesetzt werden, sondern sich dynamisch mit dem 
Verlaufvon Handlung und Spiel entwickeln und ändern. Die sogenannten bleed-in- 
und bleed-out-Effekte veranschaulichen den mimetischen Charakter des Avatars: er 
ist die Mimesis der Spielenden, so wie sie seine Mimesis sind. Der Avatar folgt den 
Eingaben der Spielenden und ahmt somit ihre Bewegungen auf dem Controller 
transponiert auf seinen ganzen Körper nach. Zugleich passen sich die Spielenden 
seinem Bewegungsapparat an, lernen sein Spektrum von Möglichkeiten kennen 
und verhalten sich entsprechend dieser Vorgaben. 
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Die mimetischen Strukturen im Computerspiel erschöpfen sich nicht in der 
Verbindung zwischen der Lebenswelt der Spielenden und ihrer Wiedergabe im Vir- 
tuellen, sondern können auf ganz andere Quellen als die Realität gerichtet werden. 
Intertextuelle und intermediale Bezüge sind heute im erzählenden Computerspiel 
eher die Norm als die Ausnahme; wie die Texte in den Theorien zur Intertextualität 
entstehen auch Computerspiele nicht im Vakuum, sondern als Teil eines Geflechts 
aus vorherigen medialen Äußerungen, deren Signale und Codes sie kopieren, ad- 
aptieren und subvertieren. Mit diesen Techniken bilden die Computerspiele ihre 
eigene Glaubwürdigkeit durch spielerischen Realismus, erzählerische Authentizi- 
tät oder ästhetischen Naturalismus. Das Beispiel vom Schalldämpfer untermauert, 
dass es dabei nicht unbedingt auf eine exakte Nachbildung eines realen Vorbilds 
ankommt, sondern vielmehr um die Entsprechung einer kulturellen Konvention. 
Diese mag sehr oft realistischen oder naturalistischen Ursprungs sein, entschei- 
dend ist aber nicht ihre Faktizität oder Historizität, sondern ihre empfundene 
Glaubwürdigkeit. 

Als Effekte der Glaubwürdigkeit lassen sich die Sinne und Perzeptionsmecha- 
nismen der Spielenden unter Umständen davon überzeugen, die virtuelle Reali- 
tät zeitweise als tatsächliche Umgebung zu akzeptieren. Die technisch-ästhetische 
Immersion durch Einhüllung der Spielenden in überzeugende und möglichst flä- 
chendeckende künstliche Sinnesreize bildet eine Grundlage für Effekte der Präsenz 
und Begeisterung. Aus den Prinzipien der perzeptiven Ergänzung und Filterung 
ergeben sich Effekte, die näherungsweise (und eingängig) mit den Termini von 
uncanny valley und willing suspension of disbelief beschreibbar sind. Die Mimesis holt 
das Virtuelle heraus aus der Maschine in den realen Lebensraum und zieht zugleich 
die reale Person hinein in die künstliche Welt. 

Alle diese vielfältigen mimetischen Strukturen durchziehen das Computerspiel 
als Netz aus Gleichheiten und Differenzen, das, geschickt aufgespannt, als Träger 
für bedeutsame Elemente dienen kann. Es kann so gesehen nicht die Frage gestellt 
werden, ob Mimesis im Computerspiel stattfindet, sondern nur, an wie vielen Stel- 
len, in welcher Form und wie konsequent. Besonders intensive Mimesis bietet da- 
bei immer auch ein besonders großes Potential zur Abweichung, und gerade diese 
auffallenden Differenzen sind es, in die Entwickler ihre Kerne der Bedeutung im- 
plantieren können. Die in der Einleitung erwähnte abwertende Bezeichnung von 
Gleichheiten als »bloß mimetisch« wird dem Begriff erhalten bleiben, erfährt aber 
eine Umdeutung zu einem Positivum, weil sich erst aus der Gleichheit die Diffe- 
renz und damit die Bedeutung erschließen lässt. Mimetische Strukturen in Com- 
puterspielen sind also nicht nur möglich, sie sind geradezu unvermeidlich - und 
sie sind äußerst nützlich für die Interpretation. 


Anhang A: Dialog aus GRAND THEFT AUTO V 


MICHAEL: You know, I’ve been thinking about you, Trevor. Your lifestyle. 

TREVOR: Oh, have you? Really? 

MICHAEL: Yes, I have. People always try to label you. You know, maniac, psycho ... 

TREVOR: ... friend, industry leader ... 

MICHAEL: In some ways you defy categorization. But then ... 

TREVOR: What? 

MICHAEL: Think about it, where you live ... 

TREVOR: Sandy Shores, you precious ass. I’m sorry there aint a place nearby for you 
to get your colonics. 

MICHAEL: Right, but why are you out here? 

TREVOR: It’s off the grid. Were away from it all. It’s somewhere real and authentic. 
This is America, and real people aint been priced out yet. 

MICHAEL: Yeah, well what if it gets gentrified? 

TREVOR: Then I'll fucking move. 

MICHAEL: Okay, what about the way you dress? 

TREVOR: What about it? I dont give a shit what I wear. 

MICHAEL: No, no. No. If you don't give a shit, you wear clean clothes that fit. See, 
yours are all a little out there. A little wacky. 

TREVOR: Whatever's in the shop, is what I get. Jesus, what is this? 

MICHAEL: It’s not an absence of taste, T, it’s the opposite of taste. 

TREVOR: You should be a stylist. 

MICHAEL: And then there's the tattoos, the hair, the weird music, the funny toys, 
the niche drugs, the everything. 

TREVOR: What the fuck are we talking about? 

MICHAEL: You ... are a hipster! 

TREVOR: What? 

MICHAEL: You're a hipster. 

TREVOR: I hate hipsters. 

MICHAEL: Classic hipster denial. 

TREVOR: I abhor hipsters. I eat them for fun. 

MICHAEL: Hipsters love saying they hate hipsters. 
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TREVOR: Well, I really fucking do. 

MICHAEL: Self hatred. Common hipster affliction. 

TREVOR: Only because I’m living out here away from the Bean Machines, and the 
bankers? 

MICHAEL: You're gentrifying. Soon, the skinny jeans will show up, then the skinny 
lattes, and then the bankers. And you'll be somewhere else starting the cycle all 
over again. Maybe youre not a classic garden variety hipster, but you're what 
the hipsters aspire to be. You, Trevor, are the proto-hipster. 

TREVOR: I dont know what you're talking about. I dont agree with what you're 
saying. You're talking bullshit. And you're trying to wind me up. But I’m very, 
very angry, and I want this conversation to stop right away. 

MICHAEL: Hipster. 

TREVOR: Fuck you. Fuck you, Michael. Say it again. 

MICHAEL: I’ve made my point. I’m not a sadist. 


Anhang B: Inhaltszusammenfassung HELLBLADE: 
SENUA’S SACRIFICE 


Die Erzählung von HELLBLADE: SENUA’S SACRIFICE läuft auf zwei zeitlichen Schie- 
nen: Die erste Schiene ist die Handlung, die von den Spielenden miterlebt wird. 
Sie beginnt mit Senua’s Reise nach Hel. Die zweite Schiene erzählt in Rückblenden 
entscheidende Szenen aus dem Leben von Senua und bewegt sich dabei rückwärts 
in der Zeit, vom Moment von Dillions Tod bis zurück zu Senuas Kindheit. In die- 
ser Nacherzählung werden die Geschehnisse chronologisch aufgeschlüsselt. Eine 
Übersicht über den Erzählverlauf in HELLBLADE gibt Anhang C. 

Senua ist eine junge Frau eines Piktenstamms auf den Orkney-Inseln, die be- 
reits im Kindesalter Symptome ihres besonderen Geisteszustands erkennen lässt. 
Das zumindest lässt sich aus einer Rückblende schließen, in der Galena Senua be- 
reits »die Sicht« bescheinigt. Senuas Vater Zynbel versucht, Galena durch mitunter 
schmerzhafte Ritualhandlungen von ihren »Visionen« zu befreien und sie wieder 
den Göttern zuzuführen. Der Höhepunkt dieser Bemühungen ist zugleich ein zen- 
trales Trauma Senuas: Galena wird auf dem Scheiterhaufen verbrannt, um sie zu 
läutern und ihrem Geist Ruhe zu schenken, wie Zynbel es bezeichnet: »She has 
nothing to fear anymore. The gods have saved her ... through my hands. [...] This 
is the will of the gods. [...] This is what happens when you listen to the voices of 
the underworld.« Die Bilder von Galenas halb verbranntem Gesicht, das Senua zu- 
ruft, sie solle sich abwenden, graben sich so tief in die Gedankenwelt des jungen 
Mädchens ein, dass sie später einen großen Teil ihrer Psychosen dominieren. 

Zynbel hält Senua im Laufe ihrer Kindheit stets verborgen. Zwar wird das 
Mädchen nicht ununterbrochen eingeschlossen; es gibt Andeutungen, dass Senua 
durchaus für Besorgungen, für die Jagd oder dergleichen Tätigkeiten das Haus 
verlassen hat. Einen großen Teil ihrer Kindheit und Jugend verbringt sie aber 
alleine, isoliert von den anderen Stammesmitgliedern und in der Dunkelheit ihres 
Heims. Zynbel erzählt der jungen Senua immer wieder, dass sie verflucht sei, 
dass eine »Fäulnis« in ihr wachse, und nur die Götter könnten durch seine Hand 
ihr Verderben aufhalten. Es wird nicht ausdrücklich erwähnt, ob Senua auch wie 
Galena in Ritualen gefoltert wurde, auszuschließen ist dies aber nicht. So wächst 
Senua in einer Atmosphäre von Angst und Schuld auf, eingeengt und gefangen. 
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Ihr Leben verändert sich, als sie auf einer Besorgungstour den Häuptlingssohn 
Dillion trifft. Der junge Krieger übt den Schwertkampf, und Senua ist fasziniert 
von ihm und seinen Bewegungen. Sie beobachtet ihn aus der Ferne und ahmt ihn 
nach. Eines Tages treffen die beiden unvermittelt aufeinander; aus dem Dialog lässt 
sich schließen, dass diesmal Dillion Senua bei den Schwertkampfübungen zuge- 
sehen hat. Er macht ihr Komplimente zu ihrem Kampfstil und ermutigt sie, sich 
den Kriegerprüfungen zu unterziehen und eine Kriegerin zu werden. Senua findet, 
dieser Eindruck wird zumindest vermittelt, erstmals seit Galena einen Menschen, 
der sie unterstützt und akzeptiert. 

Senua beschließt daher, ihren Vater Zynbel zu verlassen. Die Auseinanderset- 
zung geht so weit, dass Senua sogar ihr Schwert gegen ihren Vater zieht, um ihn auf 
Abstand zu halten. Die Personenkonstellationen bleiben im Verlauf der Erzählung 
immer unklar, aber es scheint durchaus auch eine räumliche Trennung anzuste- 
hen. Daraus kann man schließen, dass Zynbel und Dillion an verschiedenen Orten 
leben, vielleicht sogar verschiedenen Dörfern oder Gemeinden angehören. Sicher 
ist aber, dass beide Familien sich kennen: In ihrem ersten Gespräch wundert sich 
Dillion, dass er Senua noch nie gesehen habe, und sie antwortet, sie verlasse nicht 
oft das Haus. Dillion antwortet ohne Zögern: »Ah, Zynbel’s daughter.« In einem an- 
deren Gespräch zeigt sich, dass Dillion offenbar keine besonders tiefe Beziehung 
zur Glaubenswelt der Druiden hat und darin mit seinem Vater übereinstimmt - der 
Gegensatz zum vollständig über seinen Glauben definierten Zynbel könnte kaum 
größer sein. 

Wie sich Senuas Leben im weiteren Verlauf genau gestaltet, bleibt wieder größ- 
tenteils nebulös. Es ist wohl davon auszugehen, dass sie mit Dillion und möglicher- 
weise dessen Vater zusammenlebt und den Weg der Kriegerin einschlägt. Irgend- 
wann besuchen Senua, Dillion und einige andere einen Fluss. Senua nimmt im 
Fluss etwas wahr, was sie als »Fäulnis« bezeichnet,! aber die anderen bemerken 
nichts davon. Senua will den Fluss sofort verlassen, wird dafür aber von ihren Be- 
gleitern ausgelacht. Kurz darauf bricht eine Seuche aus und die Menschen sterben 
reihenweise. Die Erzählerin konstatiert: »But soon enough, as the bodies piled up, 
no one was laughing. Then they knew that she was not like them.« 

Offenbar machen die anderen Bewohner Senua für die Seuche verantwortlich; 
die Erzählung deutet vielleicht sogar an, dass die Dorfbewohner Senua vertreiben 
oder gar töten wollten, bleibt in dieser Hinsicht aber zu vage, um dieses oder jenes 
mit Bestimmtheit feststellen zu können. Als Dillions Vater der Seuche zum Opfer 
fällt, stellt sogar er sich zumindest kurzfristig gegen sie, woraufhin Senua aus dem 
Dorf in die Wildnis flieht. 

Ab diesem Punkt ist die Chronologie kaum noch sicher wiederherzustellen. 
Dillion findet Senua und entschuldigt sich für seine Worte, er mache sie nicht für 


1 Im Spiel ist es die Erzählerin, die von »the rot« spricht. 
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den Tod seines Vaters verantwortlich und möchte sie gerne wieder ins Dorf zu- 
rückholen. In der Wildnis trifft Senua aber auch Druth, der offenbar einige Zeit 
mit ihr verbringt und ihr viel von den nordischen Mythen erzählt. Es gibt außer- 
dem starke Hinweise darauf, dass Senua einen oder mehrere Selbstmordversuche 
unternimmt oder zumindest kurz davor steht. In welcher Reihenfolge diese Er- 
eignisse stattfinden ist nicht zweifelsfrei rekonstruierbar. Vermutlich erfolgt ein 
Suizidversuch unmittelbar nach der Flucht aus dem Dorf; dann trifft Senua auf 
Druth, vielleicht ist es sogar er, der ihr den Selbstmord ausredet; dann folgt Dilli- 
ons Entschuldigung und schließlich verstirbt Druth an Alter oder Krankheit oder 
den Folgen seiner Behandlung durch die Wikinger, aus deren Gefangenschaft er 
geflohen war. Diese Reihenfolge ist aber, wie bereits erwähnt, unmöglich zu bele- 
gen - sie erscheint lediglich schlüssig. 

Es ist vermutlich auch der Tod von Druth, der dafür sorgt, dass Senua doch wie- 
der ins Dorf zurückkehrt. Doch dort lebt niemand mehr. Die »Nordmänner« haben 
das Dorf überfallen, Feuer gelegt und alle erschlagen. Wie Senua später herausfin- 
det, sofern sie alle versteckten Runensteine gefunden hat, hat ihr Vater Zynbel das 
Dorf an die Wikinger verraten. Dillions Schicksal ist besonders grausam: Er wur- 
de in einem scheußlichen Ritual den nordischen Göttern geopfert. Als Senua den 
so entstellten und zur Schau gestellten Leichnam ihres Geliebten findet, bricht ih- 
re Welt in sich zusammen. Sie beschließt, seine Seele aus Helheim zu befreien, 
nimmt seinen Kopf und macht sich auf den Weg. 

Mit dem Beschluss, Dillions Seele aus Helheim zurückzuholen, beginnt die 
spielbare Handlung von HELLBLADE: SENUA’S SACRIFICE. Die erste Szene, die Spie- 
lende im Spiel begrüßt und die außerdem den Vorspann einbindet, folgt Senua auf 
einem Einbaum auf dem Weg nach Hel. In dieser Szene gibt es noch keine Interak- 
tionsmöglichkeiten außer die Bewegung der Kamera in stark begrenztem Umfang. 
Dafür werden die ersten wichtigen Punkte präsentiert: Senua selbst und ihr Weg in 
die Unterwelt; Dillions Schädel an ihrem Gürtel, der mit der Nähe zu Helheim für 
einen Moment zu atmen beginnt; die Erzählerin, die die Spielenden willkommen 
heißt; und die Furien, die sich bereits hier zu Wort melden. 

Senua landet an und tritt den Einbaum aufs offene Wasser, sodass ihr jeder 
Rückweg abgeschnitten ist. Dann macht sie sich auf den Weg durch ein kurzes 
Wald- und Sumpfstück, vorbei an der Brücke über den »Fluss der Klingen« (river 
of knives«) nach Helheim, die ihr unerreichbar ist, und kommt schließlich in eine 
Art Hof, von dem aus drei Türen weiterführen. Ein großes Portal versperrt Se- 
nua den Weg zu Hela. Bei dem Versuch, das Tor zu öffnen, wird sie von aus dem 
Nichts erscheinenden Nordmännern angegriffen, gegen die sie unterliegt. Dieser 
Tod stellt sich als Vision heraus, die ein wichtiges Spielelement einführt: die dunkle 
Fäulnis (»the dark rot«), die droht, bei zu häufigem Unterliegen im Kampf das Spiel 
zu beenden und den bis zu diesem Punkt erzielten Fortschritt zu löschen. 
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Nachdem das Tor nach Helheim magisch versiegelt ist und von zwei Symbolen 
geschützt wird, wendet sich Senua den anderen beiden Türen zu und erkennt in 
ihnen die Zugänge zu den Welten der beiden Götter Surt und Valravn. Es steht den 
Spielenden frei, welchen Weg sie zuerst beschreiten wollen; letztlich müssen beide 
Feinde bezwungen werden. Valravn stellt den Spielenden einige Perspektivrätsel 
entgegen: Zur Lösung muss Senua in einer bestimmten Richtung durch Portale 
gehen, weil auf diese Weise neue Wege offenstehen. In der Welt von Surt dagegen 
muss sie sich Visionen von flammenden Infernos stellen, durch die sie spezielle 
Tore öffnen kann. In beiden Welten tauchen immer wieder Nordmänner auf, die 
Senua aus dem Hinterhalt und oft in Überzahl angreifen. Am Ende jeder Welt muss 
der jeweilige Gott bezwungen werden, um sein Siegel an Helas Pforte zu brechen. 

Sind Surt und Valravn besiegt, öffnet sich die Pforte und Senua kann über den 
ersten Teil der Brücke gehen. Auf der Brücke trifft sie erstmals auf Hela, die sich 
in einer Wolke aus schwarzem Nebel verbirgt. Ein kurzer Kampf wirft Senua von 
der Brücke und fügt ihr eine Wunde im Gesicht zu, außerdem ist ihr Schwert zer- 
brochen.” Sie folgt leuchtenden Visionen von Dillion zu einem Baum, in dessen 
Stamm ein Schwert steckt. Es handelt sich um Gramr, Odins Schwert, das nur zie- 
hen kann, wer sich als würdig erweist. Senua muss vier Prüfungen bestehen, um 
die Scherben von Gramr zu sammeln und das Schwert wieder zusammenzufügen. 
Die Prüfungen führen sie durch einen Grabhügel, der sie immer wieder an den 
Anfang zurückwirft; einen Sumpf mit einem Labyrinth, in dem sie von einem Feu- 
ermonster gejagt wird; eine Turmruine, deren Rätsel sie nur lösen kann, wenn sie 
sich durch zwei verschiedene Zeiten bewegt; und einen Abschnitt in vollkommener 
Dunkelheit, durch den sie sich ihren Weg bahnen muss, ohne von den formlosen 
Bedrohungen am Wegesrand gefasst zu werden. 

Nach Bestehen aller Prüfungen kann Senua das Schwert aus dem Stamm zie- 
hen. Dadurch wird sie allerdings von der ruhigen Küste des Klingenflusses in das 
Meer der Leichen gestürzt, einen wahrhaft höllischen Ort, an dem die Wände aus 
toten und leidenden Körpern bestehen. Immer neue Wellen von Gegnern werfen 
sich der jungen Kriegerin entgegen. Schließlich findet Senua sich wieder zurück 
am Strand, Gramr in ihrer Hand, und geht den Weg weiter, den ihr zuvor Hela 
versperrte. 

Hinter dem Tor nach Hel liegen die tiefen Höhlen von Höllenhund Garm, die 
fast vollständig in Schatten getaucht sind. Solange sich Senua in der Dunkelheit 
aufhält, kann Garm sie greifen, daher muss sie sich immer im Licht halten. Tief 
in der Festung des Monsters löscht Garm plötzlich die Fackeln und nimmt Senua 
dadurch das sichere Licht. Auf der Flucht bricht eine Brücke unter ihr zusammen 


2 Aufmerksame Beobachter stellen nicht nur die Ähnlichkeit zwischen Senua und Hela fest, 
sondern auch, dass Senua eine Wunde an der Stelle davonträgt, gegen die sie bei Hela das 
Schwert geführt hat. 
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und bei dem Sturz löst sich Dillions Kopf von ihrem Gürtel und fällt in die Tie- 
fe. Senua muss also noch tiefer in das Reich des »Tiers« (»the beast«) vordringen, 
um den Schädel zurückzubekommen. Senua erreicht schließlich eine große Halle, 
deren Zentrum hell erleuchtet ist, deren Ränder aber im Schatten liegen. Im Licht- 
kegel liegt der Schädel Dillions. Als Senua ihn aufhebt, tritt aus den Schatten das 
riesenhafte Monster Garm hervor und ein Kampf entbrennt. Nach ihrem Sieg über 
Garm kann Senua sich wieder sicher in der Dunkelheit bewegen und setzt ihren 
Weg fort. 

Sie kommt an eine weitere Brücke, die zerborsten ist und durch mehrere Bli- 
cke aus verschiedenen Perspektiven erst wieder zusammengesetzt werden muss. 
Senua kann die Brücke schließlich reparieren und durch das Tor am anderen En- 
de in einen langen Gang weitergehen, in dem mittig ein großer Spiegel aufgebaut 
ist. Ihre Spiegelung wird lebendig und beginnt einen Streit mit ihr, doch Senua 
schreitet unbeirrt in den Spiegel und hat damit das letzte Hindernis auf dem Weg 
in Helas Saal passiert. 

Hela sitzt in einiger Entfernung auf einem Podest, das über mehrere Brücken 
erreicht werden kann. Wenn Senua sich nähert, stößt Hela einen Schrei aus, der die 
Brücken bersten lässt und eine Schar von Nordmännern beschwört. Senua muss 
sich Plattform für Plattform näher an Hela herankämpfen, bevor sie schließlich 
auf derselben Plattform wie die Totengöttin ankommt. Hier strömen nun endlose 
Wellen von Nordmännern auf sie ein und Senua kann nicht gewinnen. Nach ihrer 
Niederlage liegt Senua auf dem Boden in Helas Gemächern, blutüberströmt und 
unter Schmerzen. Es sind keine Nordmänner mehr da. Außer Senua befindet sich 
nur Hela im Raum und bewegt sich langsam auf Senua zu. Die Riesin kniet nieder, 
um das Schwert aufzuheben, das Senua verloren hat, und tritt mit dem Schwert 
ganz an die leidende Kriegerin heran. Senua kriecht über den Boden und umklam- 
mert den Schädel Dillions, während die Kamera um sie herumfährt und schließlich 
da zur Ruhe kommt, wo Helas Kopf ist - wieder einmal betrachten die Spielenden 
die Szene also durch die Augen des Gegenübers. 

Senua hebt den Kopf und spricht einen langen Monolog. Sie hinterfragt die 
Existenz Helas und damit auch die Bedeutung ihrer Queste. Sie erhebt sich, steht 
erstmals in diesem Gespräch auf den Füßen und befindet sich auf Augenhöhe mit 
der Kamera. Hela packt Senua an der Kehle und stößt ihr das Schwert in den Kör- 
per. Die Kamera folgt der jungen Kriegerin, die zu Boden stürzt und mit gebro- 
chenem Blick liegen bleibt. Im Todeskampf, mit röchelnden Atemzügen, erscheint 
Senua ein letztes Mal eine Vision von Dillion. Die Kamera verliert den nun reglosen 
Körper Senuas aus dem Fokus und zeigt hinter ihr die Füße Helas, die sich Dilli- 
ons Schädel nähert. Sie hebt den Kopf behutsam auf und die Kamera bewegt sich 
rückwärts, um Helas Gesicht zu zeigen, die den Kopf langsam vor sich herträgt. 
Dann fällt Hela auf die Knie und wiegt, den Schädel vor sich, vor und zurück. Die 
Kamera folgt dem Schädel, den Hela in die Tiefe über den Rand ihrer Plattform 


263 


264 


Zwischen Spiel und Story 


fallen lässt und der sich schnell in der Ferne verliert. Als die Kamera sich wieder 
erhebt, ist es nicht Hela, die dort sitzt, sondern Senua, die sich weinend von ihrem 
Dillion verabschiedet. Helas Leib liegt da, wo zuvor Senua ihr Leben ausgehaucht 
hatte. 

Während Senua ihren Blick über ferne Berggipfel schweifen lässt, die von der 
aufgehenden Sonne beleuchtet werden, melden sich die Furien zurück. Auch die 
Fäulnis greift ein letztes Mal an und scheint Senua doch noch ins Verderben reißen 
zu wollen — dann löst sie sich auf und verschwindet. Die Szene endet mit Senua, 
die auf einen hellen Punkt zugeht, in dem sie schließlich verschwindet. 


Anhang C: HELLBLADE: SENUA’S SACRIFICE - 
Ereignisgrafik 


Die Grafik auf den folgenden Seiten stellt den chronologischen Handlungsverlauf 
der beiden Zeitabschnitte in HELLBLADE in Relation zueinander. Die Ränder des 
Graphen zeichnen dabei eine einzige fortlaufende Zeitachse ab, die links oben be- 
ginnt, bis zum »Nullpunkt« Spielbeginn fortschreitet, um 90 Grad abknickt und 
dann weiter bis zum Ende des Spiels verläuft. 

Auf der Y-Achse liegt entsprechend die Zeit von Senuas Kindheit bis zu ih- 
rem Entschluss, in die Unterwelt zu reisen; diese Elemente werden in Form von 
Rückblenden erzählt. Auf der X-Achse sind die im Spielverlauf zu absolvierenden 
Stationen chronologisch abgetragen. Bei den Elementen, deren Reihenfolge durch 
die Spielenden festzulegen ist (Valravn und Surt sowie die Prüfungen) wurde eine 
sinnvoll erscheinende Reihenfolge ausgesucht. Am gesamten Eindruck der Zusam- 
menhänge ändert eine veränderte Reihenfolge aber auch nur wenig. 

Was in dieser Grafik sehr schön zur Geltung kommt, ist die zeitliche Abfolge 
der Erzählung. Setzt man ins Verhältnis, an welcher Stelle der Spielhandlung (X- 
Achse) welche Teile der Hintergrundhandlung (Rückblenden, Y-Achse) eingefloch- 
ten werden, erkennt man schnell, dass Senuas Geschichte ab Spielbeginn vorwärts 
begleitet wird (alles andere erschiene auch spielerisch wenig sinnvoll), ihre Hin- 
tergründe aber genau umgekehrt chronologisch aufgeklärt werden, also langsam 
vom Moment vor Spielbeginn rückwärts durch die Zeit bis zu ihrer Kindheit vor- 
rücken. Das Senuas Leben entscheidend bestimmende Trauma der Verbrennung 
ihrer Mutter liegt am weitesten in ihrer Kindheit und wird zuletzt aufgedeckt. 
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Senua verlässt Zynbel 


Clan gibt Senua Schuld an der Seuche 


Selbstmordgedanken 
Senua geht in die Wildnis 
Begegnung mit Druth 


Druth schenkt Senua seinen Eisenspiegel 


Zeitverlauf vor Spielbeginn (Rückblenden) 


Druth auf dem Sterbebett 


Ende der Phase in der Wildnis 
Blutadler 


Surts Reich 


Spielbeginn 

Reise durch Nifelheim 

Weg zum Tor von Helheim 
Valravns Reich 

Kampf gegen Valravn 
Kampf gegen Surt 

Brücke nach Helheim 
Baum am Strand 


Das Tor nach Helheim öffnet sich 
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Gespräch mit Galena 
Galena wird verbrannt 
Senua wird eingesperrt 
Zynbel foltert Senua 
Begegnung mit Dillion 


Dillion macht Senua Mut 


Dillion beobachtet Senuas Blackout 


| 
Dillions Vater stirbt 
| 
Dillion verhindert Senuas Suizid 
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